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の地域の方から「非常に入手しにくい」というご批判を頂いている「ゲーム批評」ですが、ここへ行けば絶対 
(多分、あとバックナンバーも）あるという書店さんは以下の通りです（売切れの時は堂々と注文しましよう！）。 


<北海道. . 

札幌市 ビブロス北光店（北37条東8^1~5) 

ダイヤ書房本店（東区北 25^fe 東8~2) 

BOOKS し、ずみ厚別南店 

函館市 オレンジポート函館店（函館駅そば/若松町26~7) 

北文館本店(長崎屋函館店内） 

<青森県. . 

青森市 岡田書店（青森市新町1*8~6) 

ドキドキ冒険島青森店（サンロード青森よこ/ 

浦町奥野351 -1 〉 

盛岡市 さわや書店 MOMO (盛岡駅より徒歩15分/大通 2-2-14) 

<宮城県. . 

仙台市 本のゴリラハウス勾当台店（青葉消防署斜め向かい/ 

育葉区木町通 2-6-53) 

本のゴリラハウス花京院店（国道45号線沿い/青葉区 
花京齡 -2-68) 

高山書店ほんとぴあ泉店（国道4号線沿い、 

免許センターそば/泉区市名坂字御釜田1〇8-1) 

志田郡 文教堂書店（国道4号線沿いパワーセンター 

カウボーイ三本木店） 

<秋田県. . 

秋田市 ブックスコロナ（横山金足線沿い桜大橋そば） 

ブックシティビァ追分店（国道7号線沿し、/下新城 
中野字琵琶沼 290-1) 

<山形県. . 

山形市 遠藤害店大野目店（国道13号線沿い/ヨークベニマル 

大野目店1 F) 

<福鳥県. . 

郡山市 見聞録（軍用道路沿い） 

田村君 P 本の文楽船引店（国道288号線沿し、/番匠1 -1) 

太田市 アルファスポット飯塚店（太田公園より国道407へ 

向かって徒歩2分/飯塚町1 080-3) 

<栃木!*:. . 

小山市 進験堂城東店（當士通小山工場そば/城東 2-1 9~10) 

<茨城!*:. . 

水戸市 ツルヤブックセンター（石丸電気の上/南町2斗 43) 

<* 奇玉!*:. . 

川越市 黒田書店川越店（川越駅東口丸井前） 

上福岡市黒田害店上福岡店（東武東上線上福岡駅前〉 

大宮市 ァニメイト大宮店（そごう大宮店近く） 

CC スクェァ大宮宮原店（国道17号沿い/大宮市 
空原町 9-44-1) 

坂戸市 K ブックス（東武東上線坂戸駅南口から1分/南町 4-10) 

熊谷市 文教堂書店熊谷店（熊谷駅西商店街沿い/筑波2~66) 

<千葉 .. 

浦安市 ァークやなぎ通り店（やなぎ通り•神明裏停留所そば） 

柏市 新星堂カルチ店 （ JR 柏駅東口二番街ァーケードの中） 

千葉市 コミックトレイン （J R 西千菊駅•千葉大学南門前） 

<東京都. . 

秋葉原 明正堂窨店（秋葉原デパート3階〉 

害泉ブックタワー7階（昭和通り沿い） 

メッセサンオー（中央通り沿い） 

ラオックスコンピュータゲーム館1階（中央通り沿'^) 

T —ZONE (中央通り沿い） 

石丸電気ゲームワン店（総武線ガード下） 

浅草橋 浅草橋明正堂害店 （J R 浅草橋駅東口すぐ隣） 

池袋 三省堂書店パルコ池袋店（池袋パルコ5階） 

コミックバンク（池袋ギーゴ裏手） 

BOOKS ファントム（池袋駅東口明治通り沿を左に行き、 
六ッ又交差点を交番に沿って左折しすぐ） 

江古田 竹島書店（西武池袋線江古田駅前） 

大山 博文堂書店大山駅（東武東上線大山駅北口出て左價《すぐ） 

荻-窪 ブックセンター荻建（荻建駅北口交番向かい） 

蒲田 栄松堂書店 （J R 蒲田駅西口前） 

吉祥寺 BOOKS ルーェ （J R 吉祥寺駅北サンロード内） 

五反田 あおし V •店五反田店（五反田 1-iaSJS ； 田 N T ビル） 

駒込 騎込リブレーノレ (JR 駒込東ロスー/ N*—RX$fe) 

渋谷 大盛堂省店5 F (丸井ヤング館 Bt/ 渋谷区神南 1-224) 

新大久保一伸堂香店 （J R 新大久保駅そば） 

新宿 紀伊國屋害店本店1階ゲームコーナ— 、 

京王ブックスブロムナード店（京王百貨店7階窨籍売場） 
靑山ブックセンター（新宿ルミネ1.5階） 

江崎香店新大久保駅前店（新大久保駅そば） 

神保町 書泉プックマート2階 

コミック高岡（靖国通り沿い） 

高田馬場新宿窨店（早稲田口出て左パチンコ屋3 F) 

未来堂害店 (JR 高田馬場駅前菊月ビル1 F) 

江戸川区江東社害店 （JR づ、岩駅南口 BS 和通り） 

杉並区 BOOK SHOP 書楽（阿佐ヶ谷駅南口前） 

文京区 あおい書店春日店（白山通り沿い/三田線春日駅 A2 出口 

より^^1分） 

八王子 まんが王八王子店（ヨドバシカメラ前） 

羽田 山下書店（羽田空港内） 

品川 明屋書店（西五反田 1-3*8) 

調布市 ノ、"•ノコン&ファミコンソフトリサイクノレシヨップ 

TOMAS (天神通り沿し、/布田1 -3-1) 

書原つつじ ( OG ビル 2F 東つつじケ丘 1-24) 

東久留米市黒目書房メディァ館（西武池袋線東久留米駅西口すぐ） 
町田市 BOOK'S BAN BAN (町田街道バス停木曽住宅そば） 

久美堂東急ハンズ店（東急ハンズ町田店 7F) 

<神奈川県:. . 

横浜市 有隣堂（横浜駅西ロダイヤモンド地下街） 

錦松堂窨店 （JR 大口駅より大口通り 
第二商店街セブンイレブン大口店近く） 

まんがの森横浜西口店（横浜駅西口東急ハンズの裏） 
栄松堂シャル店（西区南幸 1-1-1 シャル5階） 

セキカワ香店 Vol.l (相鉄線天王町駅下車5分/ 

保土ヶ谷区天王町 2-42-13) _ 

セキカヮ窨店 Vol.2 (東横線東白楽駅下車5分/神奈川 
区斉藤分町 55-7) 


文教堂窨店新横浜店（千歲観光ビル1 • 2階> 

相模原市 Books A (陽光台& ■8-16) 

藤沢市 文教堂赛行店（国道相7号沿い） 

川崎市 みどり害房（新城北口はってん会通り/ 

中原区上新城2>8-21 ) 

北野書店 （J R 南武^ JUS 田®? BtT) 

<静岡県. . 

静岡市 谷島屋流通ショップ（流通通りキミサワ前） 

<山梨県. . 

甲府市 リブロ甲府店（甲府西武店内6階） 

<新漏!*:. . 

上越市 Mr.Books 五智店（国道8号沿い） 

コミコミ高田南店 （J R 南高田駅より徒歩份/南本町 3"1t^36) 
新潟市 万松堂（古町通り6番町） 

<石川県. . . 

野々市 ブック宮丸金沢南店（野々市ジヤスコそば/八日市1丁目） 

福井市 じっぷじっぶ（福井市立図書館前） 

.. .. 


<愛知!*:. . 

—宮市 カルコスコミックセンター（牛野通り： rr 目交差点角） 

犬山市 いまじん犬山店(名鉄犬山駅東口より東へ向かって徒歩5分） 

名古屋市ヴィレッジ • ヴァンガード生活倉 y 庫店 
(名古屋駅新幹線側生活創庫6階） 

三洋堂書店上前津店（中区大須 3-10-16) 

コミックワールドニ昌店（中区栄 3-27-7) 

西尾市 情文館書店西尾店（西尾市花の木町 4-55) 

岡崎市 シビコ精文館害店（康生通西 2-20-2 シビコ4階） 

西春日井郡武藤窨店 S • C 店（西枇シヨッビングセンター内） 

豊橋市 精文館害店本店（豊橋広小路通り沿い） 

あおい岩田店（岡崎信用金靡前/西岩田 14-7) 

知立市 しんせつ害房（力ーマホームセンタ—真正面） 

小牧市 三省堂書店小牧店（名鉄小牧駅前イトーヨーカドー3 F ) 

蒲郡市 あおい•店蒲郡店（国道23号線沿い） 

<三重県. . 

四日市市文教堂害店四日市店 （AM スクェア 5F) 

草津市 村岡光文堂矢倉店（矢倉 2-7-18) 

八幡市 アルファ窨店（国道8号線沿い/馬淵町166〇) 

く京都府. . 

京者15市 ブックストア賧（四条通り） 

験々堂コミックランド（京者15朝日会館2階/中京区河原町 
通三条上ル恵比寿町 427) 

丸山書店衣笠店（北野白梅町上ってすぐ） 

丸山書店高野店（イズミヤ高野店前） 

<* 阪府. . 

阿倍野区福屋害店あべのべルタ店（あべのべルタ地下2階） 

京橋 験々堂窨店V E R S I O N99 (京阪モール北館4階） 

日本橋 J & P テクノランド1階（稱筋線恵美須町すぐ） 

中央区 旭屋窨店なんば C I T Y 店（なんば C I TY 南館地下2階） 

大阪市 ソフマップ7号店1階（浪速区日本橋 3-6-18) 

ナンバブックセンター（中央区難波 3*7-20) 

紀伊國屋書店阪急32番街店（阪急グランドビル 30F/ 

角田町 8^47) 

大阪香店 （JR 京橋駅下車すぐ） 

池田市 甲川正文堂（池田駅前/堺町3~3) 

<兵靡. . 

伊丹市 ブック.ランドサンクス（尼宝線中野交差点そば） 

川西市 グリーンブックス（能勢電鉄平野駅から徒歩1分） 

加西市 西村窨店（力卩西市役所より東へ 500m) 

姫路市 黒田書店（姫路市本町商店街大手町第ービル1階） 

三木市 コスモ三木店（三木郵便局前） 

尼崎市 ダイハン：•房園田店（阪急園田駅南口すぐ） 

神戸市 ジュンク堂書店漫画倶楽部三宮店 

(三宮センタープラザ西館2 F) 

験々堂神戸三宮店 (J R • 阪急三宮駅前三宮センター 
ブラザ東間3 F/ 中央区三宮町 1-9-1) 

日東館書林蠢水店 （JR 山陽垂水駅下たるせん内） 

<広島. . 

広島市 中央書店紙屋町店（広島県民文化センター前/中区 

町 2-2-26) 

中央書店サンモール店コミコミスタジオ（サンモール 
4F/ 中区紙屋町 24-15) 

ダイイチ COM CITY (広島市民文イ匕センター 
斜め横/中区紙屋町 2-2-21) 

そごう Book 館フタバ図書紙屋町店（中区紙屋町 2-2-34) 

<岡山県. . 

岡山市 ブックス飛行船北方店（中国銀行法界院支店横/ 

大和町 2-726-1) 

<島根県. . 

出雲市 武田窨店浜山通り店（渡橋町782) 

<和歌山!*:. . 

和歌山市いけた曹店和餓:山店（パームシティ和歌山2階/中野 31-1) 

<香川！*:. . 

高松市 ザ•シティ高松店（高松 SATV 3F/ 福岡町 3-S*5) 

<愛媛県. . 

北条市 北条ブックセンター（辻字新開1170~3) 

<福岡県. . 

飯塚市 BOOK リード（柏の森56~1/国道201沿い） 

福岡市 福家香店（天神コア地下2階/中央区天神1 -11-11) 

黒木害店（福岡大学すぐそば/城南区七隅8>1 2-18) 

横文館害店千早店（香椎スポーツガーデン内） 

久留米市安徳書店六ツ門店（ダイエー六ツ門店ななめ前） 


久留米市安徳書店六ツ門店（ダイエー六ツ門店ななめ前） 

<大分！*. . 

大分市 ブックス豊後 （JR 敷戸駅ななめ前 • 大分大学そば/ 

鷺野1012 -1) 

延岡市 銀河書店（平原町 497-10) 







































NOVEMBER 


66 


げーム 飽きねえか？ J — 48 


験第六回 

i 取締役社長 

穿ビュー 


49 


62 


がつぶ獅子丸- 
岡元建三—— 


IIMA CINEMA — 
ンスターワールド- 
敗 


50 
52 
54 
56 
58 
60 

泡平和島ミチロウー72 
- 72 
73 
120 
124 

129 

130 


ージ- 


ナンパーについて- 


/Ryu 

direct! 




また、 「カズマデラックス」「流通時評」は作者多忙によりお休みです。 


yulchlro Kutsuzawa 
ctlon / Toshiakl Ishll 
er Design /Ken Kaneko 
Logo Design /Brahman cojtd. 


74 

76 

78 

82 

84 

88 

91 


隔 

月 

刊 




[2] かげりの颶えた格闉ゲームプーム 
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※「電脳遊戯考現学講座」は' 田尻氏ポケモン2制作多忙により、ゲーム制作 
,-, に集中する為、一時終了とさせて頂きました。御愛読ありがとうございました。 
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ア—ケード市場において花形のジャンルであ 
る' 対戦格闘ゲ—ム 

r パ-チヤフアイタ— 3」 「鉄拳 3」 はロング 
ランヒットを続け、カプコン . SNK の各タイト 
ルも安定した人気を誇つている 
しかしその裏側で、格闘ゲ—ムからのユ—ザ— 
離れを危惧する声があがつている。ゲ—ムが急速 
に進化するに伴い、ゲ—ムシステムは複雑化し' 
要求されるテクニックはかなり高いものとなつ 
た。その結果、上級者と初級者とのレベル格差は 
限りなく広がり' 初心者は次々と戦線を離脱、ひ 
いては格闘ゲ—ム人口の減少につながるのではと 
いぅ見方がある 

また' 対戦プレイがメインのア—ケ I ド市場と 
異なるコンシユーマ市場でも' 格闘ゲ—ムは一時 


へ 











の勢いを失つているどんな格閫ケ—ムをリ 
スしても売れ行きは頭打ちだという。「トバ： 
の販売本数は 30 万本と普通に考えれば大ヒツ 
が' 前作に比べれば半分以下の数字である。 


万本'「ゼロ ティ バイド 2」 は 2 万本弱など、 
ッグタイトルが思つたほど本数が伸びないのが 
状だ(販売本数は編集部調べ)。 

格闘ゲ—ムがここまで進化したのは、「スト 
I トフアイタ— n 」 と「バ—チヤフアイタ —I 
いう二大テキストによるところが大きい。今現 
も、2 0は「スト]1 」'3 0は「バ|チヤ」という 
組みに' いろいろと目新しい要素を飾り付けて 
だけのように思える。このまま行けば、どの 
- ザ—から飽きられて しまう のではないのか< 
To 闘ゲ—ムは今後、どうなつていくのだろュ 
下降線をたどるのか、上昇気流に乗るのか、そ 
とも安定軌道に落ち着くのか…格閫ゲ—ムの 
iO いて、様々な視点から検証していきたい。 
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JN — ケ—ドでは相変わ s す人気の高い対戦格闘ゲ—ム。しかしその将来を 
危惧する関係者はあまりに多い。格闘ゲ—ムへの不安。その理由はどこに？ 


高インカムを稼ぐ 


_ゲ—ム 


まずは左べージの表を見て貰い 
たい。これは、' 96 年 7 月から , 97 年 


7 月までに発表されたアーケード 
用の対戦格闘ゲー厶のタイトルー 
覧である。これから分かるように、 
カプコン、 SNK を中心とした 


様々なゲームメ ーカー から、毎月 


のように新作が発表されている。 
'91 年に発表されたカプコンの「ス 


トリ ー トフアイ タ In 」 から始ま 
つたゲー厶センターの対戦格闘ゲ 
—厶だが、その人気は未だに高い 
ようだ。 

実際、ゲー厶センターにおける 


人気の指標であるィンカムも、対 
戦格闘ゲー厶がビデオゲー厶の中 
では飛び抜けて高い。「シユーテ 
イングゲー厶が一日で数千円をや 
つと稼いでいる間に、対戦格闘ゲ 
丨厶は2、3万円を稼ぎ出します」 
(某メーカー関係者)。最近のゲー 


厶 センターに 行つたことの ある 人 
なら分かると思ぅが、設置されて 
いるビデオゲー厶の半数近くが対 
戦格闘ゲー厶といぅ状況も決して 
珍しくない。最新作を中心とした 
対戦格闘ゲー厶のコーナーにはい 
つも人だかりができている。 

しかし、本誌読者アンケートの 
声を拾つてみると、「今の格闘ゲ 
—ムはもう初心者には遊べない|、 


「マニアックになりすぎてもうつ 
いていけない」という声、そして 
「最近はゲーセンで格闘ゲー厶を 
遊ばなくなった」という声が非常 
に多い。 


n ンシユ I マ市場に 
おける格闘ゲ—ム 


では、コンシューマの格闘ゲー 
厶はどぅだろぅ。 

32 ビット機の登場により、コン 
シュ^~マゲ^~厶機とアーケードゲ 
丨厶との表現力の格差が縮まり、 
アーケードの人気作品が続々コン 
シュー マ向けに移植されている。 
そういつた移植タイトルの中に 
は、ミリオンセラーを記録するも 


のも生まれている。ナムコの 3 D 
格闘ゲーム「鉄拳2」は、 PS 互 
換基板上で作られていることもあ 
り、アーケードと遜色ない移植を 
実現、また、様々な フィ ーチヤー 
も用意されて、ア^ —ケ^—ド版以上 
に楽しめるゲー厶に仕上がつてい 
る。また、セガの「バーチヤ フア 
イター」は、サターン本体の戦略 
にもかかわる重要な意味を持つ格 
闘ゲー厶であった。本体発売時に 


「パーチヤフアイター」、販促キヤ 
ンぺーン用に「バーチヤフアイタ 

丨 REMIX 」、'95 年年末商戦に 

は「パーチヤフアイター 2」が投 


入され、ソフト 自体 もミリオンを 
記録、本体の販売台数にも大きく 
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L ア ーケ . 

•96 年7月〜'97年7月 "1 

ード用対戦格闘ゲームタイトルー覧」 

.96 年7月 

ザ.キング.オブ.ファイターズ96 
( SNK /2 D ) 

8月 

ストリートファイター ZER 02 ALPHA 
(カプコン /2 D ) 

9月 

X-MEN vs ストリートファイター 
(カプコン /2 D ) 

バーチャファイター3 (セガ/ 3 D ) 

10月 

サムライスピリッツ天草降臨 （ SNK /2 D ) 

11 月 

デッドオアアライブ（テクモ/ 3 D ) 

12月 

ストリートファイター EX (カプコン /3 D ) 

ウォーザード（カプコン /2 D ) 

ブレイカーズ（ピスコ/ 2 D ) 

•97 年1月 

リアルバウト餓狼伝説スペシャル （ SNK /2 D ) 

2月 

ストリートファイター ID (カプコン /2 D ) 

3月 

鉄拳3 (ナムコ/ 3 D ) 

4月 

ストリートファイター EX plus 
(カプコン /3 D ) 

5月 

ヴァンパイアセイヴァー（カプコン /2 D ) 
グルーブオンファイト（アトラス/ 2 D ) 

7月 

ザ • キング • オブ • ファイターズ泊7 
( SNK /2 D ) 

マーヴルスーパーヒーローズ VS 
ストリートファイター（カプコン /2 D ) 

ブラッディ□ア 

(エイテイング/ライジング/ 3 D ) 
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貢献した。また、カプコン 、 SN 
K といつた メーカー の人気 2 D 格 
闘ゲー厶の移植が続々進み、人気 
を博している。 

コンシユーマオリジナル作品で 
は?3の「闘神伝」や「2£0^〇 
DIVIDE 」、 rTOBAL N 
0.1」といつた 3 D 格闘ゲー厶 
が健闘し、中でも「闘神伝」はァ 
—ケードへの逆移植が行われる程 
だつた。 

だが、そうした格闘ゲー厶人気 
にもかげりが見え始めたように思 


ぇる。ア^ —ヶードとの連動が行ぇ 
る移植作はともかく、コンシュー 
マオリジナル作品は激しく落ち込 
んでいる。 「 TOBAL 2」 は販 
売本数約30万本で、前作から50% 
以上のダゥン、「闘神伝3」は約 
10万本 、 「ZERO DIVIDE 
2」に至つては、2万本弱といぅ 
厳しい数字となつてしまつた。 
(注：各販売本数は編集部調べ) 
ゲーム内容に問題があるものは 
ともかく、人気作の続編が手放し 
で売れないというのが現状なのだ。 


これは一体、何が原因となつて 
いるのだろぅ。 


格闘ゲ—ムの抱える 
問題点とは… 


今回、ゲー厶センター数軒に取 
材を行い、こういった話をょく聞 
ぃた。 

「最近、格闘ゲー厶を遊んでいる 
のは一部の固定層だけで、新規に 
入ってくる層が極端に少ない印象 
があります」(都内 ゲ ー厶センタ 
— A 店店長)。 

「昔と比べて格闘ゲー厶がどんど 
ん複雑になって、だから慣れた人 
しか遊べなくなつてる。おまけに 
今はいろんなところから情報を得 
られるからみんなすぐに上手くな 
る。だから対戦のレベルもどんど 
ん上がってしまう」(都内ゲーム 
センター B 店マネージャ . — )0 
本誌読者の声にも対戦のために 
格闘ゲームを遊べないという声が 
多く挙がっていた。 
r だからといつて対戦台をなくす 
ということは現状ではできませ 
ん。たくさんのお客がそれを求め 
てここに来るわけですし、インカ 


厶という問題もあります力ら。そ 
れで新しいお客が入つてこられな 
いと言われればそうなんですが… 
…」(前出 A 店店長)。 

ゲー厶性、コマンド、そしてシ 
ステ厶の複雑化。マニアによる対 
戦レベルの上昇。そして強まる格 
闘ゲー厶の閉鎖性。 

格闘ゲー厶のおかれたこうした 
状況に対する不安の声は、しかし 
今に始まつたことではない。こう 
した流れは、単に格闘ゲー厶ブー 
厶が落ち着きつつあるだけなのか、 
それとも格闘ゲー厶自体が縮小し 
ていつていることの現れなのか。 

格闘ゲー厶は今、どこへ向かお 
うとしているのだろうか。 










対戦格闘というジャンルを作り上げ、 

また2 D 対戦格闘の火を守り続けたカプコン。 
勢いに乗るカブ n ンにあるジレンマとは何か。 


スト n を生み出した 
大きな功績 


格闘帝国といぅ名が、カプコン 
ほどふさわしいメーカーは他には 
ない。1991年、ア1 ヶ—ド 用 
に発売された「ス トリートフアィ 
夕 — n 」 の大ヒット後、スト n は 

「スト n ダッシュ」「スト n ダッシ 
ュターボ」「スーパースト n 」 「ス 

パ nx 」 と シリ ーズを重ね、その 
それぞれもまた大 ヒット。 家庭用 
に移植された同 シリ ー ズも好調な 
セールスを記録した。これを受け 
て か、 カプコンは' 93 年 10 月に 株式 
を大証二部に上場。 , 94年 3 月期の 
経常利益は 144 億円に達した。 


その後一時期、かなりの低迷期 
を経験したものの、今、再びカブ 
コンの勢いがよくなつている。 

「パーチヤショック」ともいえ 
る「バ-—チヤフア ィタ ー1、2」 
の登場時も、他社が軒並み 3 D に 
走るなか、カプコンは 2 D 格闘と 
いう形へのこだわりを見せた。そ 
れはカプコン制作陣の、 2 D 対戦 
格闘というジャンルを作り上げた 
先駆者のプラィドだつたのだろ 
う。また 2 D 格闘の火を消さなか 
つたことはまさに立派であつたと 
いうべきだ。 

そしてそんな 2 D 格闘へのプラ 
イド、職人的なこだわりは次々と 
良質な作品を生み続ける。その結 


果が個性派格闘ゲー厶の良品「ヴ 

ァンパイアハン ター」 であり、 
「マ ー ヴルス ー パ ーヒ^ — ロズ VS ス 

トリートファイター」 ( 以下 Ms 
HVS SF ) である。この 「Ms 
HVS SF 」 はカプコン 2 D 格闘 
ゲームの現時点での最高峰ともい 
える出来で、絶妙に取られた バラ 
ンスの中、マーヴルの人間をもぅ 
ならせた動きのマ ー ヴルキヤ ラと 
ス トリ ー トファイター のキヤ ラが 
闘ぅ格闘ゲームで、ゲ^―ム センタ 
丨でも人気を博している。 

またカプコン初の 3 D 格闘 「ス 
ターグラデイエ イタ ー」から最新 
作「私立 ジャスティス 学園」への 
つながりのように、たとえセール 


ス的に 失敗した作品でもタイ' 

を捨てず、それを次の作品に生か 
そぅとする気. a . w がカプコンには 
ある。そしてこぅした、カプコン 
の常に前向きな姿勢、プライドを 
持った作品制作は、カプコンブラ 
ンドを確立させ、カプコンのゲ^— 
厶に対するユーザーの安心感をも 
生んでいるといえる。 

しかし 一方で、気になる動きも 
ある。左頁下段のリストを見ても 
らいたい。年々カプコンの格闘ゲ 
—厶の発売 タイトル 数が増えてい 
るのが分かる。特に今年に入って 
からの タイトル 数の増加は 著しく、 
タイトル 数に従ってそのリリース 
間隔も短くなってきている。この 
















_97AM ショーのカプコンブース。カプコンへのユーザーの期待は大きい。 



カプコン対戦格闘ゲーム U スト 


，91年 

ストリートファイター n 

8 月 

スト 1 J 一 トファイター ZER 02 ALPHA 

•92 年 

ストリートファイター n ダッシュ 
ストリ— トファイ タ —n ダッシュターボ 

9月 

X-MEN VS ストリートファイター 

12月 

ストリートファイター EX 
ウォーザード 

1 93年 

スー/ v •—ストリートファイター n 

•94 年3月 

スー/ v •—ストリートファイター nx 

•97 年2月ストリートファイター ID 

7 月 

ヴァンパイア 

4月 

ストリートファイター EX PLUS 

12月 

X-MEN 

5 月 

ヴァンパイアセイヴァー 

95年3月 

ヴァンパイア八ンター 

7 月 

MSH VS ストリートファイター 

5月 

サイパーポッツ 

ストリートファイター•ザ • ムービー 

9月ポケットファイター 
以降ヴァンパイア八ンター2 
ヴァンパイアセイヴァー2 
私立ジャスティス学围 
ストリ-トファイタ- 1 D セカンドインパクト 

6 月 

ストリートファイター ZERO 

11月 

マーヴルスーバーヒー□ーズ 

■96 年3月 

ストリートファイター ZER 02 

7 月 

スターグラディエイター 


©CAPCOM 


こぅした傾向にはスト m の失敗 
も少なからず関与しているだろ 
ぅ。カプコン格闘ゲー厶のスタン 
ダードにと目論んでいたソフトは 
ユーザーの嗜好を読み違えたこと 
で失敗に終わった。この失敗によ 
りカプコンは新しいスタンダード 
の模索に入ったのかもしれない。 
また、ブー厶の安定によって格闘 
ゲー厶全般の商品寿命が短くなっ 
ている傾向もある。多くのタィト 
ルをリリースすることはカプコン 
に限つては悪いこととはいえない 
側面がある。これだけ多くのタイ 
トルがリリースされたにも間わら 
ず、個々のタイトルの出来は良く、 


常に全ての作品が 2 D 格闘のトッ 
プレベルであり、それは次につな 
がる実験にもなつている。今まで 
「2作目のカプコン」といわれる 
ように、必ずといつていいほど夕 
イトルは改良されていつた。 

だが、ここには濫造のジレンマ 
がある。格闘ゲー厶は時間をかけ 
て遊び込む性格のジャンルで、濫 
造により自社の作品が自社の作品 
の寿命を縮める結果を生んでしま 
う。そのため作品自体が全うされ 
る前に消えてしまい、更にはそれ 
が作品の細分化を生んでいるのだ。 

これからのタイトルも確かに良 
質なものが多い。その、高いプラ 
イドに支えられたカプコンという 
ブランドを崩さず、これからもユ 
1ザーの信頼に応えるような姿勢 
をカプコンには期待したい。 
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ような状態では、作品自体の寿命 
をますます短くしてしまいかねな 
い。それが他社との競い合いの結 
果ならば仕方がないが、現状では 
カプコンゲー厶がカプコンゲー厶 
の寿命を短くしている。またこう 
した状況は、オペレーターにとつ 
ても迷惑といわざるを得ない。 

「こう続々出ると本当にそれ買つ 
たらいいか少し心配になるね。続 
編がでると前のゲー厶、インカム 
落ちてくるし」(都内ゲー厶セン 
ター A 店マネ-ジャー )0 

これは良質な作品だからいい、 
バーチャより基板が安いからいい 
という問題ではないだろう。 

特に「ヴァンパイアセイヴァー」 
の場合、発売2ヶ月後に 「MSH 
VS SF 」、 またその 2 月後にセイ 
ヴァ12、ハンター 2が発売され 
ている。さすがにこれでは作品が 
できあがる前に見切り発売したよ 
うに思え、ユーザーさえ困惑させ 
てしま ラ。 

「好きになつて遊びこもうと思つて 
も新作がでるとみんな新しい方に 
行つちやうから対戦盛り上がらな 
くてすたれる」(17才高校生男) 






3D 格闘という新ジャンルを切り開いた「バ—チャファイタ—」と、 

独特な方向性で人気の「鉄拳 J 。 3 作目が出揃〇た両作品の今後の展開は？ 




1993年にセガから初の 3 d 
格闘ゲー厶「パ ー チヤフア イター」 
が発売、翌年、ナムコから「鉄拳」 
が発売された。その続編「パーチ 
ヤフア イター 2」 は社会現象とも 
いえる大ヒットを記録。また「鉄 
拳2」も、人気で「バーチヤ2」 
に迫る勢いを見せた。両作品は2 
作目でその人気を不動のものとし 
たといえる。そして , 96年9月「パ 
丨チヤ3」、'97年6月には「鉄拳 
3」が発売。登場するや当然のよ 
ぅに：2:0.1に曜り出た。' 


バ—チヤの魅力、 


分かり易く奥が深いこと。それ 
が「パーチヤ」の人気を生み出し 


た理由といえるだろぅ。操作系を 
P (パンチ )、 K (キック )、 G 
(ガード)と省略化。技のコマン 
ドも簡単なレバー操作を多くして 
いる。しかし、操作は簡単だが、 
闘い自体は駆け引きが重要になる 
奥の深いものだ。技毎に上中下段 
判定があり、また、飛び道具や極 
端に長いリーチを持つ技を無くす 
ことで、プレイヤーは近距離から、 
相手の攻撃をいかに読み攻撃に転 
ずるかといぅ、よりリアリティの 
ある闘い方を余儀なくされる。ま 
た 2 D 格闘と違って動き自体が現 
実的で、攻撃発生から当たりまで 
のフレー厶を計算して反撃に転じ 
るといつた見切りが可能であるな 
ど、上手くなればなるほどその戦 


略にも幅が出る。こぅいつた基本 
システムから、不自然さを無くし 
ていく方向性でシリーズは発展し 
ていった。現時点で究極的に自然 
さを追求した結果が「パーチャフ 
ァ ィター 3」だといえる。 プレィ 
ヤーには直接見えない細部までモ 
デリングを行い、人体のより滑ら 
かな動きを再現。また、第4のボ 
タン、エスケープボタンによるか 
わしや アンジユレ ーシ ョン (高低 

差)の概念を採用、闘いの幅をよ 
り現実に近づけた。こぅした自然 
さの追求の過程で、技のフレー厶 
の見直しが行われたが、それが 
「2」 に 慣れた一部の フアンの 戸 
惑いを生んだ。制作者側も当然予 
想はできたことだろうが、敢えて 


そこに踏み込み、作品の方向性を 
重視したことを、ファン側も理解 
すべきではないだろぅか。 


全く違つた魅力を持つ 


鉄挙シリ—ズ 


一方「鉄拳」は、ゲーム側によ 
った、より自由な方向性を持った 
作品といえる。キャラ設定自体、 
「宇宙忍者吉光」や「超殺戮兵器 
ジャック」というようにかなり突 
拍子がない。「3」に至っては 
「2」から大きく時間を経過させ、 
キャラに年を取らせたり、前作キ 
ャラ、準の子供を登場させるとい 
う意外な展開を見せている。 

システム的な部分では、両手両 
足に対応した4つボタンが生み出 
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パ-チヤファイタ-3 [格闘 ACG ] 
鉄挙3 [格闘 ACG ] 


メーカー：セガ/機種：アーケード/発売年度： ’96 年 
メーカー：ナムコ/機種：アーケード/発売年度：_97年 
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す技の多彩さは「3」になつて更 
に極められており、今回は姿勢に 
よつて技が変わるキヤラなども用 
意され、格闘技や技の選択自体も 
マニアック化。関節技や、タック 
ルからマウントポジションへの移 
行はおなじみとして、「3」では、 
通好みなブラジルの足技主体の格 
闘技カポエラが採用された。 

「鉄拳」•シリーズで特筆すべき 
は時限式で新キヤラが登場する 
「2」 から 採用になつたシステム 
だ。新キヤラ登場で、それまでの 
対戦の秩序がその度にリセットさ 
れゲームの魅力が長続きする。格 
闘ゲー厶のサィクルがますます短 
くなる中、こぅした仕掛けでゲー 
ムが延命されるのはユーザーにと 
つて嬉しい限りだ。 

一般的に、格闘ゲームの続編に 
は、慣れ親しんだシステムやキヤ 
ラ クターを大きく変えないバージ 
ョン アップ的な変更が求められ 
る。「1」の頃からシステム的に 
完成度の高かった両作品は、ス厶 
丨スにこうした流れで進むことが 
できた。そして今後、両作品はど 
こへ向かうのだろう。 


「パ1チヤ3」では MODEL 
2、 MOD EL 3 と基板が進化する 
中、 グラフ ィツク的にはアーケー 
ドゲー厶最高レベルを実現。ブラ 
1効果による大技の演出などを加 
え、 安定した人気を持つキヤラク 
ターを基礎にして、鷹嵐や葵とい 
った新キヤラを導入、技術的な実 
験をも行ないつつ、リアルという 
方向性を突き詰めている。9月の 
AM ショ ー に出典された 「 VF 3 t 
b 」 の主観視点プレィのサボートは 
こうしたシミユレータ的側面の次 
の段階への実験の一つなのだ。 

「鉄拳」の場合も、システム的 
にこれ以上大きな変更があるとは 
思えず、更にマニアックな格闘技 
を導入するなど、技を打つ、魅せ 
るという「鉄拳」ならではの方向 
性を追求していくだろう。そして 
ユーザーもそれ以上のことを恐ら 
く望んではいないはずだ。 

同じシステムでもストーリーが 
童えば新しくなる RPG とは違 
い、格闘ゲー厶の続編ではキヤラ 
替えやグラフィックの向上、シス 
テムの若干の変更か、全く違うシ 
ステムを作り上げ新しいゲー厶に 


してしまぅしかない。しかし大き 
なタィトルになると、メ I カーも 
ユーザーもタィトルの継続を望 
み、さらにそこに、変わらないこ 
とと新しさを共に求める。 

そして、その真価を知るには相当 
の経験を必要なものの「かわし」と 
いぅ要素を入れ対戦の幅を広げた 
「パーチャ」や、これまでの格闘ゲー 
厶の文法に無かった格闘技を採用、 
同じシステム上でうまく表現した 
「鉄拳」は、^!制作の一つの方向性 
を示しているといえるだろう。 


鉄拳3開発者に聞く！ 
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I 鉄拳 3 で表現されようとしたこと 
は何でしょうか？ 

鉄拳 3 開発者：画面のクォリティをあ 
げる。刺激的で自由なカメラアングル 
を実現する。攻防の幅を広げるため' 
基本姿勢を拡張する。行動選択の_を 
上げる。より入力しやすい^うにする。 
シリ—ズちのとしては量的なポリユ— 
ム up から質的なポリユ—ム UP を目 
指す。と言つた感じです。抽象的なと 
ころでは' 鉄拳2以上の爽快感を目指 
しました" 

「鉄拳3」を始め、ポリゴン格闘 
ゲームが抱えている問題点は何でしょ 
うか？ 

鉄拳 3 開発者：ボリゴンゲ—ムとして 
は、プレ v ヤーに ストレスなく r 3 次 
元空間」を把握しても3うのが未だ困 


「パーチャ」、「鉄拳」共に今後 
もその人気は安泰だろう。そして 
さらに その続編に もメ ーカー、そ 
してユ^ザ^~~の大きな期待が力力 
る。大きなタィトルゆえに失敗の 
許されない、そんな重圧の中、 
「パーチャ」と「鉄拳」のスタッ 
フはどういう道を選ぶのだろう。 
このまま 究極の「パーチャ」「鉄 
拳」を目指すのか。それとも全く 
新しいゲー厶を作り出すのか。 
我々も大きな期待を もっ て、その 
行く末を見ていきたいと思う。 

難なため、新しい要素を盛り込むのが 
難しい。格闘ゲ—ムとしては r ストリ 
— トファイター nj から脈々と続く、 
「格闘ゲーム暗黙のル—ル J のような 
ものからなかなか脱却できない。又、 
安易に脱却すればいいというものでは 
ない。でも、そろそろマンネリだと思 
うし、新しいプレイヤーがついてこれ 
ないところも問題。 

―-格間ゲーム全般についての意見を 
お聞かせ下さい。 

鉄拳 3 開発者：対戦という要紫がよく 
生かされ'て、結果的に新たな nm ュニ 
ケ—ションの場を生み出したのはいい 
ことだと思います。現在までこれに勝 
るジャンルがなかった事も確か rc と思 
います。 nb — ムセンタ—にいくとどこ 
も似たような対戦格闘ゲ—ムばかり」 
という状況になってしまったのは' な 
んとかしな： s と s けないと思います。 







学生層を中心に高い人気を誇る「ザ•キング•オプ•フ アイタ—ズ '971。 
その人気はどこからくるのか、検証してみたい。 


毎年着実にヒツトする 
「KOF . J シ U — ズの謎 


「ザ•キング•オブ•ファィタ 
1ズ '97 」 ( 以下 K . O . F . '97 > は、 
決して万人受けする作品ではな 
い。コマンド入力に癖があり、思 
つたように技が出せない。キヤラ 
クターのバランスが決して良いと 
は言えない(メチヤクチャ強い隠 
しキヤラまで存在する)。ヴイジ 


ュアルやサ ウン 
H くさいィメ — 


ドなど、全体的に 
ジが ある . しか 


し、それでも 「 K . O . F . '97 」 はヒ 
ツトしていることは事実だ。 

'94 年から始まった「ザ•キン 
フ•オブ•フア イター ズ| シリー 


ズも今年で 4 作 目となる。シリー 
ズ最新作 「 K . O . F . '97 」 は、例年 
通り夏休みにタイミングを合わせ 
るよぅ に リリースされる やい な 
や、巷のゲー厶センターでは学生 
を中心とした若いユーザー層が 
「 K . O . F . '97 」 に群がっている光 
景が多く見られた。 

7月下旬から8月下旬にかけて 
のインカムは、 「鉄拳 3」「パーチ 
ヤストライカー2」「ヴアンパイ 
アセイヴァー」に次ぎ、同時期 
に 出た 「マーヴルスーパーヒーロ 
—ズ VS ストリートフアイター」と 

ほぼ同着の 5 位を記録。初登場週 
とはいえ、あの「バ ー チ ヤファイ 

夕— 3」を抜く成績である(イン 


カムのランキングは「月刊コィン 
ジャー ナル」' 97 年 9 月 号参照)。 

では、なぜこれほど多くの ユー 
ザーが 「 K . O . F . '97 」 をプレィす 
るのか。 「 K . O . F .」 シリー ズに 
は、どんな魅力があるのだろぅ 
か？ 


rKoFJ シリーズの 
魅力となる三要素 


先にも述べたよぅに、 「 K . O . 
F .」 シリーズは決まつたよぅに 
夏休み直前にリリースされる。そ 
のため夏休みで暇になった学生が 
こぞつて遊び、一気にインカムを 
稼ぐ要因にもなつている。こうし 
たユーザーは、毎年恒例となつて 


いるイベントを楽しむ感覚で 
「K 〇 F 」 をプレイしているの 
であろう。 

もともと 「 K . O . F .」 シリ ーズ 
は、「餓狼伝説」や「龍虎の拳」 
のキャラが同じゲー厶の中で闘う 
という一種のイベント行事として 
スター トしている。その上、 3 対 
3 の チー ムバトル、 様々 な タイプ 
のキャラクタ ー 、簡単な操作で 出 
せる派手な超必殺技などが渾然一 
体となつて、お祭り気分を盛り上 
げているのである。 

こうした「決まつた時期にリリ 
丨ス」「お祭りのような雰囲気」 











格篇ゲ■ム、趣きねぇガ 
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ザ•キング•オブ•ファイタ-ス 97 
[格闢 ACG ] 


メーカー： SNK / 機種：アーケード/発売年度： '97 年 


によつて、 「 K . O . F .」 シリー ズ 
は「年に一度のゲー厶の祭典」と 
いぅ印象を強く植え付けることに 
成功し、毎年毎年確実にファンを 
獲得しているのである。 

また、ゲームシステム的にはど 
うだろうか。 

「 K , o , F ,」 シリーズは今年で 
4 作目だが、ゲームシステムの根 
本は1作目から極端に変化するこ 


となく 現在まで続いている。 「 K . 
O . F . W 」 に関しても、「アドヴァ 
ンストモード」「エキストラ モー 
ド」といぅ 二種類のキャ ラク ター 
の性質を選択で きるシステム、 旧 
キャ ラの 技の変更•追加、パヮー 
ゲ ージの改良な ど 若干の システム 
の追加が あつただけで、 基本は前 
回から あまり 変わつていない。 

このことによつて前作を遊んで 


ため、それほどマンネリ化してい 
るように見えないのである。この 
辺り、なかなか上手い作りである 
と思う。 

そして何より、 「 K . O . F .」 シ 
リーズの特徴はそのキヤラクター 
性にある。 

「草薙京」の設定が高校生(ダ 
プリ)という具合に、キヤラクタ 
1の設定が実に身近で親しみやす 
い。下手に尖つたデザインをする 
のではなく、土着化した泥臭いデ 
ザインを用いることによつて少年 
誌などを読んでいるユーザー層に 
強く訴える。そして、「エヴァン 
ゲリオン」などアニメのパロデイ 
を盛り込んだり、いかにもコスプ 
レしてくださいと言わんばかりの 
キヤラデザを行うなど、オタク. 

同人•コスプレイ^-心を上手く 

くすぐる戦術も巧みだ。 

そうしたキヤ ラクター 性の成功 
により、普段は格闘ゲー厶をあま 
りやらない女性ゲーマーなどがキ 
ヤ ラクター目 当てに 「 K . O . F .」 
シリ^―ズをプレイするようになつ 
たのである。都内各所のゲー厶セ 
ンター で調査したところ、 「パ ー 


チヤファィタ13」 に次いで女性 
ゲーマーが多くプレィしていたの 
が、この 「 K . O . F . '97 」 であった 
という事実もある。 

そうした キヤ ラクタ ー依存型と 
も 言える 「 K . O . F .」 シリ ーズに 
対し格闘ゲーマーからは批判の声 
もあがっている。しかし、格闘ゲ 
丨ムユーザーが減りつつあると言 
われている昨今、女性ゲーマーを 
着実に獲得している 「 K . O . F .」 
シリー ズは決して軽視できない存 
在であるといえる。 

年に一度の祭典、固定ファンの 

確保、キヤ ラク ターの魅力 . そ 

うした要素が混ざり合って醸し出 
す親しみやすさ、遊びやすさが 
「 K , crF ,」 シリーズの人気の秘 
密であるのではないだろうか。 

こうした ユ ーザーに 迎合す るゲ 
—ム制作姿勢は、王道的なもので 
はない かもしれ ないが、自社のキ 
ヤラクターを上手に料理し、 魅力 
ある作品に仕上げるあたり、 SN 
K の フットワーク の軽さの表れで 
あると言えるだろう。そうした S 
NK の ゲー厶 作りも一つの方向性 
なのか もしれない。 (編集部) 



いたプレイヤーは 
すんなり新作に入 
つていけるため、 
一度フアンになつ 
たユーザーを捉え 
て離さない。悪く 
言えば、前作を遊 
んでいたプレイヤ 
丨が惰性でプレイ 
してくれる部分も 
あるのである。 

システムが変わ 
らないため、ユー 
ザーに飽きられて 
しまぅ恐れがある 
が、新作の毎に登 
場キヤ ラクタ^ ~を 
入れ替えしている 









•かわいい女の子が出るゲ—ムが 
多いので、とっつきやすいかも。 

(長崎県まりっち) 
• I 方的乱入は辻斬りと同義。し 
かも有料だから殺られた方が怒る 
のも当然なわけで。リアルファイ 
卜等 トラブル 回避の為の対戦拒否 
機能くらいは標準化すべきだね。 

(静岡県岡本晋) 
•何の為に戦ってんだかわかりま 
せん。 (埼玉県べ—タン) 
•格闘ゲ—ムは乱入台の対戦が多 
いのに、なぜメ—力—側は隠し コ 
マンド入力で強いキャラを使用出 
来る ようにしてしまう のか不思 
議。 (東京都すの) 
•もっと受動的に色々できたら 良 
いと思う。相手の連続 攻撃 中に回 
避できても罰は当たるまい。 

(神奈川県玉手将之) 
•一時期のような濫造がなくなり 
優れた作品が多くなったと思う。 

(群馬県春本峰男) 
•パ—チャーの時なんか、アホみ 
たいな操作してても動いてるだけ 
でおもしろかつたのになあ…。 

(福岡県なかなかやる書店員) 
• 浮かしてナンポのポリゴン格闘 


ゲ—厶にはゲンナリ。バレ—ボ— 
ルのようにハジかれて体力 5 割を 
もってかれるのは納得できん。 

(東京都〇.ド*0:) 
•上手になるには資本力がいるの 
で貧乏な自分には好きだけど深追 
いはできない世界。 

(埼玉県 LAN ) 
•モ—タルコンバットを極めて外 
人と対戦したいなぁ。 

(愛知県四谷 I 獲) 
•良いタイトルが多い中、キヤラ 
だけで売るような物が多くな って 
きているような…。 

(山形県 GAO ) 
•手に負えない感じ。特にパ—チ 
ヤ 3 難しすぎっていうか訳わから 
ん。 (埼玉県林雄太) 
•セガ、ナムコ、 SNK 、 カプコ 
ン以外どんなにおもしろくても、 
ブレイクしない。 

(群馬県伊吹マヤマヤ) 
•「鉄拳3」が好きなんですが、 
ワン•ジンレイは本当に…(涙)。 

(青森県中村光彦) 
•最近キヤラがフザけすぎてる。 
ただのバンドマンがちゃんと武道 
やつてる人間に何で勝てるんだ 


(愛媛県兵頭昇) 
•結局 2 D なら「スト I 」、 3 D 
なら 「 VF 」 の呪縛(ネガ テ イブ 
な意味ではなく)から解き放たれ 
ていない気がする。 

(千葉県 X —1) 
• ケルナグ—ルのよぅなくだらな 
い絵のゲ—ムの方が僕は好きだ。 

(東京都ホ—クはゥポ) 
•ア—ケ—ドには「 I 人でやらせ 
て下さい」機能が欲しいんですけ 
ど、インカムを考えれば絶対無理 
だよなあ。(岡山県四郎正満) 

• V F 3は良い意味完成度が高い 
が、 良い意味、完成されすぎてゲ 
—厶といぅハデさがない。 

(愛媛県スナガ) 
•さら地から再び作り上げて欲し 
い。バ—チヤ 2 から 3 になつて相 
当離れた人が多い。 

(長野県イッチ— ) 

• K .? F ,'97、 技が出ねえよ。勝 
てね えよ。 (愛媛県遠来々) 
參ゲ—ムセンタ—の新台の回転が 
あまりにも速い。やつと強くなつ 
ても2力月たてば対戦相手が消 
え、 次のゲ—ムをやらざるを得な 
い。スト I 時代はもっと息が長か 










獅ゲ〜膝きねぇ力？ 


請者の好きな黼ゲ-ムベスト扣 


1ヴァンパイアセイヴァー [2 D / カブコン] 

2. 鉄挙3 [3 D / ナムコ] 

3. ヴァンパイアシリーズ [2 D / カプコン] 

4■ストリートファイター n [2 D / カプコン] 

5. ストリートファイター皿 [2 D / カプコン] 

5.バーチャファイター3 [3 D /セガ] 

7. サムライスピリッツ(初代） [2 D / SNK ] 

8: K . O.F '97 [2 D / SNK ] 

9 . ヴァンパイア八ンター [2 D / カプコン] 

9. ストリートファイター n シリーズ [2 D / カプコン] 

9.デッドオアアライブ [2 D / テクモ] 

かなり票数が割れる結果となった。総じて 2 D、 特にカプコン 
の ゲームの 人気が高い。ストリートファイ ター Iが4位に入っ 
てきているのは、やはり元祖の貫祿か。 


つたのに。(大阪府稲員弘信) 
争私は戦いより平和を愛する。 

(千葉県相河万里) 
•対戦台ばかりでシロウトの出る 
幕がない。 30 秒で負けるのわかつ 
ていて、コインを投入できるかつ 
ての。 (神奈川県 DM Q) 
•一時期にくらべると落ち着いた 
けど……、出しすぎかなあ。 


(静岡県 GREZKY ) 
• 先日、ポリゴン化した「サムス 
ピ」を見て格ゲ—から足を洗おぅ 
と決心しました。唯 I 好きなゲ— 
ムだつたんですけど。 

(愛知県桂花) 
•格ゲ—つて、男の子の新しいス 
テ—タスなのかな？ 

(青森県はさみありき) 


• 最近の格闘ゲ—ムが、決して面 
白くないわけではないのだが、昔 
スト E に熱中したほど熱中できな 
い。 (大阪府村井良介) 
•システムが完成してしまい、手 
の加えよぅが無くなつてきた感じ 
がします。やる事はみんな同じだ 
からね、結局。 

(東京都須田俊こ 
•すいません、格ゲ—は肌に合わ 
なくて。いつまで流行るのかな、 
くらいにしか . 。 

(埼玉県 Y ，& B . E ) 
•シューティングがすたれた様 
に、格闘ゲ—ムもネタ切れの時期 
に来ているから、ポリゴンなどの 
技術の進化にたよらざるをえない 
様な気がする。 

(千葉県ハ—ゴン) 
• リアルとゲ—ムの融合こそ最高 
の格闘ゲ—ムだと思ぅ。 

(静岡県 3 • 2 • 1 . Go !) 
•もお、なくなつてしまえ。俺の 
中ではスト I ダッシュで終わつて 

る。 (鳥取県リ—ダ- ) 

•肉付けの部分ではなく、骨組み 
の部分が新しいものが全く出てこ 
ない。「タイムクライシス」のよ 


ぅな足ペダルを使った格闘ゲ—ム 
をやつてみたい。 

(茨城県永沼純也) 
•あまり 興味のないジャンルだ 
ブ、 「DEAD OR A L I V 
E 」 の乳ゆれは見たい。 

(茨城県 TK ) 
•格闘ゲ—ムはキライ。 

(福島県カッチャマ) 
•鉄拳3の平八がめちゃかっこい 
い。渋すぎじ—ちゃん。 

(神奈川県宮原裕也) 
•格ゲ—って常に己を求道者の立 
場に置かんとゲ—センでプレイす 
る資格が与えられんの？ 

(東京都 BIT) 
•これからはもつと マニアックな 
格闘技を入れてほしい。 

(福岡県 U 1) 
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作れます よ。 ア—ケ I ドのインカ 
ムのシステムを変えられない以 
上' 対戦ゲ—ムはどぅしても作つ 
ていかなくてはいけないものだと 
思ぅし、それに対戦ゲ—ムはまだ 
いろいろできるし、いろいろ やり 
たい。ただ格闘ゲ—ムにち ょつ と 
…。だから来年は対戦格闘禁止と 

かいつて。 

編！ ただユ ー ザーや オペレーター 
さんはカプコンに今までの ような 
形のものを要求するで しようね。 


船：もちろん全部を やめて しまう 
ことはできない。だけど自分の中 
で対戦格闘禁止くらいに思つてい 
ないと何もできないかな、という 
感じで。新しいものを作つていく 
とやつばり楽しい。でもそういう 
今までのものが手枷足枷になつて 
本当にやりたいこと、やらなきや 
いけないことはできないという。 
だから新しいことをする時には敢 
えてそういう人たちを無視させて 
いただこうかと。いろいろ言つて 


いただけるのはありがたいし、も 
ちろんそういう人あつてのものだ 
とは思う。でもいい意味で裏切る 
分には問題ないと思うんです。そ 
ういう場合は理解してくれるもの 
だと思つてますけどね。 

編： 格闘という形には こだわらな 

、〇 
IV 

船：ゲ—ム自体にまだ期待があつ 
て。でもあまりに格闘ゲ—ムだけ 
で狭く考えてしまうとね。やつぱ 
り格闘ゲ—ムは縮小していつてる 


対戦格闘ゲ—ムから 
対戦ゲ—ムへ 

編集部(以下編)： それではまず 
最初に、これからの格闘ゲー厶は 
どのように進む とお 考えかを お聞 
かせ下さい。 

船水氏(以下船)：格闘ゲ—ムで 
すか？う—ん、僕の中ではもう 
対戦格闘はやめようと思つている 
んですよ。作つていて面白くな く 
なつたから(笑)。対戦ゲ—厶は 
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船水紀孝氏 
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せてくれるのだろうか。 



うこと ですね。 

編： 将来的にはそういう流れでい 

こうと0 

船：絶対はないと思うし、できな 
いかもしれないけど、それをやら 
なかつたら未来はないしね。本当、 
やらなきゃいけないんだよね。 

対戦格闘は 
なぜ行き詰まつたか 

編： では現状の格闘ゲームについ 
てですが、格闘ゲー厶の場合、特 
にバランスが問題になりますね。 



し、そうなる べき だと思います。 
そういう流れがかなり出てくると 
思う。そこで格闘ゲ—ムばかりに 
こだわつていたら' 取り残されて 
いたという状況をすごく危惧して 
いて。でも、だからといつて格闘 
ゲ—ムを全部切つてしまうという 
一ことではない。ただ減りますよと。 

編：そうしたことで何を目指され 
一ているのでしようか？ 

船：今のように細分化してしまつ 
たプレイヤ—の立場を、もう I 回 
共通のル—ルでくくつていくとい 


船： ヵブコンのゲ—ムの問題点 
は、 あまりにバランスが取れてる 
こと。ヵプコンのゲ—ムはバラン 
スが取れてるつて言われるから、 
ゲ—ム作るときにみんなバランス 
から入るんですよ。スト I やヴァ 
ンバイアセイヴァ—が失敗した点 
もそう。バランスから入つてしま 
うと、何の味もなくなつてしまう 
し、面白いところもなくなつてし 
まう。どのプレイヤ—も一緒じゃ 
んということになつてしまう。 

編： スト n の頃、ザンギ使いとか 
かなりつらそうでしたけど。 

船：あれはつらいのをつらいとい 
つてやるのが正しい。僕はホンダ 
使つてたんですけど、いつつもい 
っつも波動拳にケツを擊たれて 
(笑)。 でも|回向こうが失敗した 
ら爆発的な破壊力で向こうを倒せ 
る。それが快感だつたりして。で 
もそれつてアンバランスな部分じ 
ゃないですか。だけどそれが楽し 
い。だからバランス取りすぎよう 
としているのが非常に間違つて 
る。それは、まずやつて面白いと 
いうところを突き詰めてから悟る 
べきところで。 


編： アンバランスな楽しさが魅力 
として思われていないという状況 
はありますね。 

船：格闘ゲ—厶の持つ魅力って 
「カッコイイ」 じ ゃないですか。 
K —1 見たりプロレス見たりして 
カッコ イイと 思う。やっぱりそう 
いう部分 じ ゃないですか。この前 
アン デイ •フグとフランシスコ. 
フイリオの戦いで、ラッキ—バン 
チみたいなショ—トフックが当た 
って決着がついた。あれに I 部の 
フアンは納得しなかったけど、リ 
アルということを考えれば当たり 
前のこと。だけどゲ—ムの場合は 
違って、リアルなファイトがエン 
夕—テインメントになるように、 
だんだん盛り上がるように作って 
いる訳 じ ゃないですか。でもファ 
ンの方々があまりにシビアになり 
過ぎて、作り手が楽しいもの作ろ 
うと思ってももう作れない。。 

編： 具体的にどうシビアなんです 
か？ 

船：前に他の本のインタビュ—で 
ゲ—厶は理屈立てて作れるよと言 
ったんだけど、それはゲ—厶の大 
枠は作れるという意味で、感情的 


回 






な部分、楽しい部分というのは絶 
対残しておかなきゃいけないんで 
す。でも格闘ゲ—厶のユ—ザ—は 
全部理論立ててがっちり作られて 
いないとやだ、と。でもゥチの人 
間と話してたんだけど「投げハメ 
って楽しかったよね」って (笑)。 
いつからひどいものの代名詞にな 
つちゃったんだろうって。 

編： 確かに楽しかったです。 

船：だって友達同士だったら やり 
ますよね。「お前 さつき やつたか 
らハメ倒してやる」とか言つて、 
そこでキックされて「うわ、しま 
った、出来ねぇ」とか。そういう 
ところも面白い部分だなと。だか 
ら今はそっけないなと思うんで 
す。 

編： 理屈で遊ぶという形が定着し 
ているんでしょうか。 

船：うん。純粋に楽しめなくなっ 
た結果だと思います。 

面白い対戦格闘ゲ—ム 
とは何か 

編"では格闘ゲー厶を作られる際 
に重要視されている要素を教えて 
下さい。 


船：いつも言つてるんですが、見 
て面白い、やつて面白い、真似し 
て面白いということ。まあ要はや 
つてて楽しいですよね。これを I 
番重要視している。だから極端に 
言つてしまえばそのためにバラン 
スが悪くなつたり辻棲が合わなく 
なつても許さなきやいけないんじ 
やないのかなと思うんですよ。僕 
自身もそうだし、ユ—ザ—もそう 
だし。 

編： それは今の格闘ゲー厶ユーザ 
—が嫌う部分でもありますよね。 

船：こういうことは、対戦ゲ—ム 
を作つている以上、言つちやいけ 
ないことだとは思うんです。でも 
この技を入れることが楽しい、こ 
の技が見たい。こういうふうに つ 
なぐのが楽しいとか、どんなにひ 
どくたつて10連コンボをやる のは 
正しいんだ、というような楽しさ。 
そういう楽しさが、多少バランス 
崩れてたとしても、ゲ I ムの面白 
さにとつては重要なことなんじや 
ないかと思うんです。それが多分 
ゲ—ムの楽しみだと思うから。 

編： 今日はどうもありがとうござ I 
いました。 


「私立ジャステイス学園」…… タイ 
トルからして I 昔前の週刊サンデ—連 
載のマンガを彷彿とさせますが' 内容 
もズバリ「根性全開、青春フルバース 
卜」な感じの熱血学園物語対戦格闘ゲ 
—ムです。 

カプコンのオリジナルポリゴン格闘 
はこれが第2作目となります が、 1 乍 
目にあたる「スタ—グラデイエイタ—」 
よりも操作性、アクション性ともにパ 
ワ— アップ。 ゲ—ムシステムは「20 
n2J のタッグマッチ形式。ラウンド 
中の交代はできないが' 根性ゲ—ジを 
使用する「ツ—プラトン攻擊」 によつ 
て2人同時攻擊が炸裂する。 

その他にも、簡単に連続技が決めら 


れる「熱血コンボ」' 相手を空中高く浮 •• 一体 . | 係まで。 


かせて追撃を食らわす「エアバー スト」 
など、なんとも豪快で派手で無軌道な 
青春群像を格闘ゲ—厶 に 投影したハチ 
ャメチャな ノリが 良いです。 

4つ ボタンによる 簡単な操作で、格 
闘ゲ—ムが苦手な人へのフォ ロ— も効 
いてる。ちよつと注目してみたい作品 
です。 

♦♦プレゼント令4 

「私立ジャスティス学園」に登場する4 
つの高校の校章をあしらつた「私立ジ 
ヤステイス学園 T シヤツ」を 2 名兼に 
プレゼント。欲しい方はハガキにてご 
応募下さい。宛先は' ゲ—ム批評編集 
部「ボケフアイで待ちプレイする君は 
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(株）ドリームファクトリー 
代表取締役 

石井精一氏 



ムの®るべき姿について,つ戊た。 


忍 

元 

ね 

き 
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格闘ゲ—ムが 
新しくなるために 

編集部(以下編)： 最近、格闘ゲ 
丨厶に 新しい ユー ザ ーが 入つてこ 
なくなつたという話をよく聞きま 
すが、 そういつた状況についてど 
のようにお考えですか？ 

石井氏(以下石)：それは、ゲ— 
ムの作り方が、ただバ—ジョンア 
ッブを繰り返していただけだから 
そうなつただけであつて。僕とし 
ても今度作るアーケードゲーム 
は、そういつた意味で新しい層が 
入り込めるゲームを目指してま 
す。バーチヤフアイタ—もそうだ 


つたんですけど、もう一回バ—チ 
ャファイタ—の流れを突き詰めて 
リセットしたようなゲ—ムを作ろ 
うと思つてるんで。 

編： 新しい層を狙う？ 

石：リセットするという意味で 
は、僕の気持ちの中ではパ—チャ 
フアイタ I 好きに嫌われてもいい 
という気持ちが(笑)。新しく作 
るゲ—ムがそこで支持されちやつ 
たらまた同じことになるんです 
よ。本当に新しいものを作るんだ 
つたら本当に新しい人たちが楽し 
く 遊んでくれるようなもののほう 
が絶対いいと思うから。 


新しいものを 

受け入れにくい格闘ゲ—ム 

編： ただ格闘ゲームは冒険しにく 
いジャンルですよね。操作系一つ 
変わつただけでもユーザーの反応 
が悪くなるよぅな。 

石：バ—チャファイタ—の頃も最 
初誰も見向きしてくれなくて。そ 
こから徐々に盛り上がつていつ 
た。そこら辺、今度も冒険なんで 
すけど、やつてみよぅと。僕たち 
がやらなくてもパ—チヤとか鉄拳 
みたいな路線はこれからどんどん 
出てくると思うんで。 

編： ただそういつた冒険という意 


識はゲーム自体が売れ始めると変 
わつていくことが多いですよね。 

石：売れたものに対すると、作つ 
てるほうもそういう意識になつち 
やうんですよ。テストプレイして 
もらつて、ここが変わつててダメ 
だという意見もあつたり。だから 
どうしても大きな変更というのが 
難しくなる。でも、そういう意味 
で僕たちは今新しい環境にあるん 
で、それを利用して新しい市場を 
開拓したい。それが多分ア—ケ I 
ドのゲ—ム業界のためでもあるよ 
うな気がするので。 

編： 格闘ゲ j 厶に関しての行き詰 
まり感は多くの人が感じているよ 
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(株）ドリームファクトリー代表取締役.ゲームデザイナー。「バーチャファ 
イター」、「鉄拳1,2」の制作に携わった後、ドリームファクトリーを設立し 
て独立。 PST 「 TOBALNo .1」「 TOBAL 2」 を発表。 


ぅですね。 

石：新しいものがどんどん出てこ 
ないと本当に袋小路に入つていつ 
ちやいそぅな圧迫感があるから0 
だから、マニアックな対戦格闘ゲ 
I マ—には、例えばバ—チャロン 
とかナムコのサイバースレッドな 
んかは受け入れられないのか もし 
れないけど、純粋に対戦で遊びた 
いという人にはそういつたものも 
受け入れられる。だからそういつ 
た意味でまだ十分広がりはあると 


思ぅんです。 

なぜ格闘ゲ—ムに 
こだわるか 

編： 石井さんが格闘ゲー厶 にこだ 
わられている理由は何でしょぅ 
か？ 

石：人の動きを中心にいままでゲ 
丨厶を作つてきて。 

編： 動きですか。 

石：人をいかに動かすかというと 
ころからいろんなことが始まつて 


いるんですよ。そういった意味で 
格闘がそれを I 番表現しやすい。 
編： ポリゴンは人の動きを表現す 
るのに必要だった。 

石：そうですね。パ—チャフアィ 
夕—をやり始めた頃は、まだ CG 
で人とか動かしているものが全く 
なかったんで、そこにすごく挑戦 
したいというところがありまし 
た。 

編： 石井さんがゲー厶を通して表 
現したいものは何ですか？ 

石：表現というか、相手に勝つ感 
覚を与えたい。そのゲ—ムを遊ん 
でいる瞬間はいつもと違った 
脳の働きになっているという 
か。本当に何もかも忘れてそ 
こにしか自分がないような感 
覚を表現したいんです。 

編：一体感？ 

石：映画でもつまんない映画 
だとケチつけたくなりますけ 
ど、面白いと完全に映画と同 
化しちゃってる。自分の肉体 
の苦痛なんて忘れちやえるじ 
やないですか。そういつた感 
覚を提供したいと思つてるん 
です。 


対戦と格闘ゲ—ムは 
不可分なのか 

編： 現状、格闘ゲー厶は対戦とい 
う要素がセットになつています 
が、人との対戦がないと格闘ゲー 
厶は成立しないものでしょうか？ 

石：でも向き合った筐体の向こう 
に本当に人がいるかどうかはやっ 
ている人には分からない。それが 
コンビユ—夕なのか人なのか。だ 
からコンピユ—夕が人間というも 
のを表現できるようになれば、相 
手が人間でもコンピユ—夕でも構 
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とにかく自由に動き回れることの楽しさ 


クエストモードにモンスターを捕獲できるという大きな魅力が加味 
された 「TOB A L 2」 


[格闘 ACG ] 


メーカー： ナムコ.スクウェア/機種： アーケー ド/稼働時期：未定 
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石井氏率いるドリ—ムファクト 
リ— は、「トバル|_シリ—ズで追い 
求めてきた格闘スタイルをこの、 
ナムコ+スクウェアの最強タッグ 
と言われる、ア—ケ—ドプロジェ 
クト第一弾「エアガイツ」で見せ 
よぅとし ている。 

「トバル」で採用されてきた、 
360度の自由な空間を使つて戦 
ぅシステム。その魅力をプレイス 
テーシヨンでは煩雑に思えた操作 
形態とは違う、4つのボタン{上 
段攻擊•下段攻擊•シフト•必殺 
技)を使つた新しい入力法の採用 


つたままだからダメ—ジも加わら 
ない謎の状態で(笑)。 

編：「勝つ」ではなく「負けない」„ 
石：共存を選んじやうんです。だ 
からそこに戦闘をするようなとこ 
ろを加えていって。今、育てゲ— 
ム系の分野もあるじやないです 
か。そういう部分は多分人工生命 
的な面白さもあると思うんで、そ 
ういつたものも面白いと思うんで 
す。 

編：今日はありがとうございまし 
た0 


により、より遊びやすくユ—ザ— 
の前に提示している。このことに 
より、 「 H アガイツ」は'「トバル」 
シリ—ズで求めてきた、新しい格 
闘空間による新しい戦術を、はつ 
きりと 感じさせ、見せてくれそう 
だ。相手の周りを好きなように歩 
き、そして走る。簡単なボタン操 
作でできる攻撃。格闘ゲ—ムが求 
めていた広い空間での戦いがそこ 
に表現されている。 

9月の AM ショ—で公開展示さ 
れたバ—ジョンでは、キヤラクタ 
I が3人しか登場していず、開発 
途中のため' 全てを語ることはで 
きないが、ナムコ最新基板システ 
ム12を使つたグラフイカルで 、 C 
00 L なキヤラクタ—たちが暴れ 
まわることに期待したい。 

この「エアガイツ」の新しい格 
闘スタイルの提示は、石井氏のい 
う新しい 3 D 格闘ゲ—ムの方法論 
を見せ、「パ—チヤ j •「鉄拳 」シ 
リ—ズとは違う、もう I つの道と 
なるのか完成が待たれるゲ—ムで 
ある。 (編集部) 


新しい格脚空問の提示 rz 7= R \-5 vl 


わないということになると思うん 
です。 

編：現状の思考ルーチンが限界と 
いうことは？ 

石：いや、それはない。 

編： もつと変えることはできる？ 
石：この前、チェスの世界チャン 
ピオンがコンピユ—夕に負けたの 
と同じで、いくらでも人間らしく 
人間より強くというのはできてい 
くと思うんです。将来的には。 

編：ただ人間と遊ぶような楽しさ 
が表現で きる のかどうか。 

石：今のところそれほど CP 
U も賢くないので、人間と遊 
▼ぶのと同じような面白さを表 
I 現するのは不可能です。 

一編：今のところ対戦相手とし 
一ては人間が 一番 面白いと。 

I 石：そうです。そういう意味 
一で人工生命には興味があるん 
一です。今もそういう人工生命 
が好きなプログラマ—がい 
て、対戦格闘ゲ—ムで強くな 
るための進化のプログラムを 
作つた。そしたら I 番進化し 
た状態だと何もしなくて立つ 
ているという(笑)。両方立 









急速に発展した格闘ゲ—ム 
だが限界はまだ先にある 

編： 最近、格闘ゲー厶にはすでに 
限界が来ているという声を聞くの 
ですが、その辺り西谷さんはどの 
ようにお考えですか？ 

西：いや、限界が来たというので 
はなく、研究が進んだ、という感 
じで しよう か。格闘ゲ—ムつて比 
較的に新しいジャンルですけど、 
その短い間に様々な研究がなされ 
たんですよ。ビジュアル的な面も 
そうですし、ゲ—ム性とか、操作 
形態とか……まあ、かなりの速さ 
で研究が進んだといっても、研究 
し尽くされたなんてことはないで 


す。限界なんてもちろん見えてい 
ないですよ。 

編：格闘ゲー厶からユーザーが離 
れていつている、または新規ユー 
ザーが入つてこないということに 
関しては？ 

西：その点については、僕自身も 
I ゲ—厶プレイヤ—として、ちよ 
つと憂えている部分では ありま 
す。せつかく新しいゲ—ムが出て 
も、以前に似通ったゲ—ムが あっ 
て、それをプレイしていた人が断 
然強い。そういう人と対戦しても 
秒殺されるだけで、すごく嫌な思 
いをする。 

編：そういったプレイヤーの経験 
値がものを言う部分はありますよ 


ね。 

西：そうですね。そのうえ、ゲ— 
ムにどんどん特殊なシステムとか 
複雑なル—ルを盛り込んだりし 
て、どうしても上級者と初心者の 
差が開いてしまう作りになつてし 
まつている。そのために新規ユ— 
ザ—が入ってこれない。制作側で 
ある僕自身、「これはちょつと、 
嫌な傾向だな」と思つています。 
私どもが開発した「ストリ—トフ 
ァィタ— EX 」 も、格闘ゲ—ムの 
初心者に対する間口に関して言う 
ならば、ちよつと厳しかつたかも 
しれませんね。 

編： 最近のアーケードの格闘ゲー 
厶は、寿命が短いような気がする 


のですが。 

西：それは、対戦格闘というジヤ 
ンルが淘汰の時代に入ったからだ 
と思いますね。もちろんゲ—ムの 
出来不出来にもよりますが、以前 
は格闘ゲ—ム自体が珍しかったか 
ら、飽きずに長く遊んでもらえた。 
ところが今は、格闘ゲ—厶が|ジ 
ヤンルとして確立され、タイトル 
もかなり増えてきた。それによつ 
て、良い作品だけが残り、そうで 
ないものはすぐにユ—ザ—が離れ 
ていつてしまう。だから、格闘ゲ 
—ム全体の寿命が短くなっている 
ように感じられるのではないでし 
ょうか。 

編：細かいバージョンアップも指 









メーカ-:アリカ/カプコン/機種：プレイステ-シヨン/価格¥5,800/発売日：，97年7月17日 
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无 
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摘されていますが。 

西：100%良いものなんてない 
訳で、良い作品にも何かしら不満 
はあるでしよう。元々良い作品が、 
どんどん改良されていく分には問 
題ないと思います。どんどん改良 
を重ねて行くうち、完成度がより 
高まつていきますから、それは歓 
迎されるべきです。そういつた完 
成度の高い作品は、ア—ケ I ド市 
場で長く遊ばれ続けますし、格闘 
ゲ—ムというジャンルを I 歩進め 
る核を成す作品となります。そう 
いつた核になるような作品を目指 
して作るべきだし、僕自身も作つ 
ていきたいで 
すね。 

編：では最後 
に、格闘ゲー 
厶の未来はど 
うなるとお考 
えです力？ 

西：昔のように 
明るい希望を持 
てるとは思えな 
いですね、当然。 

格闘ゲ—ムなら 
何でも売れる、 


という時代はとっくに終わってい 
て、そういう意味では格闘ゲ—ム 
の未来は暗い。だけど、衰退して 
いるといっても、他のジャンルの 
ようにージャンルとして定着しつ 
つあるだけであって、このジャン 
ルがゼロに近づいてきているとい 
うことでは絶対ないです。現実と 
してア—ケ I ドの主流は格闘ゲ— 
ムであるし、今後も需要は高いで 
しょう。僕自身、まだまだ開拓で 
きる分野だと思っていますし、当 
分はこのジャンルでやっていきた 
いと考えてますから。 

編：ありがとうございました。 



I トフアイタ —Ex PIUU 



トフア V 夕丨 E X 」 
の最大の特徴は「スト I 」シリ— 
ズ初の 3 D ポリゴンを使用した作 
品ということになるが、ゲ—ム的 
な特徴といえば「ス—パ—キャン 
セル」の存在がある。ス—パ—キ 
ャンセルとは、必殺技にさらにス 
I パ—コンボでキャンセルがかか 
るというシステム。このシステム 
はス—バーコンボにも適用される 
ため、通常技 i 必殺技丨ス—バー 
コンボ i ス—パ—コンボという連 
続技も可能となるのだ。こうした 
ス—パ—キャンセルを使つた強力 
な連続技を繰り出し、相手の体力 



を一気に奪うことが本作品の醍醐 
味である。だが、そうした連続技 
の応酬になるプレイスタイルは、 
駆け引き重視の対戦プレイに不向 
きであつたことは否めなかつた。 
そのため 「 EX 」 はア—ケ—ドで 
は爆発的なヒットとまでには至ら 
なかつた。 

しかし、 「 Ex」「Ex PICS 」 を 
経てブレイステ—ションで発売さ 
れた「ストリ—トフアイタ — EX 
■Dlusa 」 は、改めて 「EXJ シリ 
—ズが持つ醍醐味を堪能すること 
が出来た。ア—ケ I ドとは違つて 
乱入される心配なく連続技などの 
練習が出来るうえ、プラクティス 
モードでは各キャラそれぞれに高 
度な連続技が用意されていてブレ 
イヤーのテクニック上昇を促して 
くれる。ゲ I ムをプレイしている 
感覚はア—ケ I ド版となんら変わ 
りなく、コンシユ—マにおける格 
闘ゲ—ムという点で高水準に位置 
するであろう。「キャラがカクカク 
している j r システムが古い」とい 
う声もあるが、ゲ—ムとしての完 
成度はかなり高い秀作といえる。 
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ストリートファイター EX plus a 
[格闘 ACG ] 




II に i 聞 



私は 




グ1 

rv # 上 


ムについて 

又古6>9 



ユ—ザ—やクリエイタ—から表明される格闘ゲ—ムに対する危機感。 

では格闘ゲ—ム以外のジャンルに携わるクリエイタ—たちは状況をどう眺めているのだろうか 


格闘ゲ—ムを違10畑から 
眺めると… 

格闘ゲー厶ユーザー、格闘ゲー 
，厶のクリエィター双方がかなりの 
危機感を抱いている対戦格闘ゲー 
ムの現状。 

では、格闘ゲー厶以外のジャン 
ルの制作者は、現状についてどの 
ように 考えているの だろう か。 

今回ゲー厶批評編集部では、以 
下のようなアンケートを実施した。 

1. n ンシユ I マ"ア—ケ I ドを 
問わず、現在の対戦格闘ゲ—ムに 
ついてどういつた印象をお持ちで 
しよ5か。 

2■格闘ゲ—ムについて、ゲ—ム 


自体の頭打ち感やマンネリ感、ユ 
I ザ—のマニア化や一般ユ—ザ— 
離れを指摘する声が作り手、受け 
手双方から上がつていますが、こ 
の原因はどこにあると思われます 
か。 

3■対戦格闘ゲ—ムをご自身で作 
りたいと思いますか。 

4■もし対戦格闘ゲ—ムを作るな 
らばどぅいつたゲ—ムにしたいと 
思いますか。 

このアンヶートに回答を寄せて 
頂いたのは、飯田和敏氏、遠藤雅 
伸氏、桝田省治氏、小島秀夫氏の 
4名。外部のクリエィターは格闘 
ゲー厶についてこのよぅに考えて 
いる。 


1,現在の対戦格闘ゲ- 
いてど5思いますか？ 

進化の激しい新 lit 代ハードと 
#常に相性が良い。立体^間を 
作る部分に優れており、レース 
ゲーム とともに新 ttt 代ハ—ドの 
特性を生かせるジャンル。現状、 
頭打ちの状態だと思ぅので逆に 
これからが浆しみ。人間、やり 
尺、くした後で、 M あがきをして 
作つたものが面 d いでしよ？ 

2•霞ケ—ムユ—ザ—のマニア 

■ムが！ちになつて 
しま〇た 8^15 なんでしよ 106。 

売れるからと作り過ぎたこと 


と^別化のポィントが) i つから 
ないこと。05?〇なんかと冏じ。 

3■格闘ゲ—ムを作りたいと思 
いますか？ 

Noi 感性がないので作れな 
い。屯邱的な部分が重要なので、 
格 ii ゲ—ムをやらない僕には作 
れない。 

4. るとしたらど10いつた 
ちの^いと思いま 

相撲。^:に限りなく近いもの 
にしたい。1の設定を- t くする 
と^けが決まりにくいとか。荇の 
力 L を復活させて夢の対決とか。 
技もたくさんありますしね 






格聞ゲ-ム、 


I ( 株)ゲームスタジォ 

代釋ゼピゥス/ファミリ—サ ー H •ット 

1•現在の対戦格闘ゲ—ムにつ 
いてどぅ思いますか？ 

2 D 格^、 3 D 格闘、どちら 
の方 I &1 も來るところまで来たと 
いつた印象を受けます。 

2. i ヶ1ムュ—ザ—のマニア 

化や i ヶ—ムが頭打ちになつて 

しまつたなんでし ょ^^。 

コアユーザーとラィトユーザ 

丨のゲ—ムの実力の差がぁり過 

ぎて、新しくゲームをはじめょ 

ぅとする人が、ゲームセンター 

などで*しく遊べない状況にぁ 

るところ" 

3•格闘ゲ—ムを作りたいと思 

いますか？ 

YES 丨簡中な操作で遊べる 

ものを作りたい 

4. ちし g としたらど5いつた 

ちの*い惫いま姦？ 

1ボタンまたは2ボタンで簡 

単にできるもので、飛び道只、 

空中コンボなし。初心#にもと 

つつきやすいもの。 


飯田綴氏 


I (有)パーラム 

i アクアノ| 


I'e^vKis のしつぼ 


1■現在の対戦格闘ゲームに0 
いてどう思いますか？ 

一般的な格豳ゲ—ム人気はス 

トリ- £- フアイタ—==でブレイ 

クして、バーチヤフアイタ—で 
• m 点に逵した。現/ t はやや沈 sf 
化し、マニアックな方 l » J 性に枝 
分かれしている。 

2•格閾ケ—ムユ—ザ—のマ1|ア 
aws ® ケ—ムが isa ちになつて 
しま0^9^15なんでしよ^^。 

人流行 i 沈静化はシユ—ティ 
ング、 RPG でも：！様でした。 
これは n 然の摂邱なので仕方が 
ないと思います 

3•格闘ゲ—ムを作りたいと思 
いますか9 • 

YEsi 勝ち負けがはつきり 

するゲームはすがすがしい。で 

も n 分には作れないと思う。セ 

ンスないから。 

4.もし f とした5どういつた 

もの1^0たいいま 

グル—ブで戦う抗争もの 


fii 


(株 ) KCEI 

代 11^スナッチヤ|\ポ U スノ—ツ 


1現在の対戦格闘ゲ—ムにつ 
いてどう思いますか？ 

確かに、アクションゲ—ムと 
して11:快感があり、ゲ—ムの方 
法論としてかなり；；：：効だと思い 
ます。ただし、埋由もなく {あ 
つたとしても Q 分の力を誇：小す 
る為だけに)、殴り合うという殺 
伐としたところが^になります3 
r スホ—ツと鉍力の境界では、何 
をしてもいい」という開発*の 
安 M な姿勢が嫌いです。 

2•霞ケ—ムユ—ザ I のマニア 
ムが 1 S&B にな〇て 
しまった Basis なんでしょ异。 

「格^ゲーム」というものを 
狭義に定義してしまつた結果、 
実は作り T - 側に「格關ゲ—ム」 
というジャンルを作り上げてし 
まつた事によると思います。特 
に格副は Ac ゲー厶 h 動なので、 
インカムを上げるために、新ア 
イデアを人れる R 険を忘れてし 
まつたのではないでしようか 
r 格ゲーはこうあるべき,もし 


くは「格ゲーはこうしないとイ 
ンカムがあがらない」という開 
発荇サイドで線を引いてしまつ 
た事ですか。 

3■格闊ゲ—ムを作りたいと思 
いますか？ 

Y E si 現/1:認識されている 
「対戦格闘ゲ—ム」という总味で 
あれば、ありません。ただし、 
f ぶよふよ」等の洛ちゲ—も一稀 
の対^^闘ゲ—ムだと忠つていま 
す。そういう広い总味でなら、作 
つてみたいです。対戦//*式で、相 
f - との世界で対決する！こ 
れほど、インタラクテイブな^材 
として•曲 D い物はありません。 

4- るとした 5 どういつた 
ちの^いと思いま雾？ 

n 本の「武道」はただ強くなる 
為のノウハウを教えるのではな 
く、その「精神」まで伝えます、 
ただ単に 「 M 力」の部分だけを 
ゲームに取り上げるのではなく、 
「粘神」の部分もフォロ—するよ 
うなものを作りたいです 










キヤラクターたちの派手なアクションは見事。 


な連続技が多数存在するといつた 
デメリットもあつた。これは前作 
において最大の欠点であつたと言 
わざるを得ない。 

そして今回の 「 M SHVSS F 」 
では、ゲー厶としての面白さを削 



2対2のタツグマ 
そのさ5なる進： 

「 X—MEN VS ストリ 1 トフアイ 
ター」から約一年、その続編にあ 
たる 「マ- —ヴルス ー パ ーヒーロー 
ズ VS ストリ' —トフアイタ'—」 (以下 
MSH VS SF ) が登場した。説明 
するまでもなく、「マ^ —ヴルコミツ 
ク」 のヒーロー たちと「ス トリー 
トフアイター」シリー ズのキヤ ラ 
クターが渾然一体となつて戦ぅ格 
闘ゲー厶である。 

この 「MSH VS SF 」 は、前作 
「 X —ME NVS ストリートフアイタ 
—」の特徴である2対2のタッグ 
バトル、そしてタツグならではの 
2人連携システム「ヴァリアブル 


アタック」 「ヴァリアブル カウンタ 
1」「ヴァリアブルコンビネーシヨ 
ン」などの面白さをそのまま受け 
継ぎ、より完成度を高めた作品に 
仕上がつている。 

先に挙げたシステムを始め、空 
中に浮かせた相手に連続技を当て 
る「エリアルレィブ」なども健在 
で、前作同様ひたすら気持ち良く 
プレィできる。そして、今回新し 
く追加されたシステムに「ヴァリ 
アブルアシスト」がある。これは、 
控えに回つているキヤ ラクター が 
飛び出してきて固有の援護攻撃を 
して去つていくというもの。この 
システムにより戦いの幅が広がる 
とともに、 キヤ ラクターの 組み合 
わせによる戦略性も問われること 


になるのだ。「ヴァリアブルアシス 
卜」によって、前作以上にタッグ 
マッチとしての面白味が増したと 
いえるだろぅ。「ヴァリアブルアシ 

スト」を両プレィ^-が使ぅと、 

画面には4人もの キャラクタ ー が 
同時に存在するというのも、 タツ 
グマッチ的な乱戦めいた盛り上が 
りを見せてくれている。 


_なるゲ—ムバラ 

見蠢キヤ1 - 



前作 「XIMEN VS ス トリートフ 
ァ ィター」 は、 とにかく 派手 さと 
爽快感を追求した、極めて自由度 
の高い豪快な作品でぁった。だが、 
その自由度と豪快さが過ぎるぁま 
りゲー厶バランスが悪く、理不尽 










メーカー：カプコン/機種：アーケード/発売年度：_97年 
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マーヴ ル スーパーヒーロー ズ VS 
ス トリ-トファイター腳 ACG 】 



化して しまう フイーチヤーに匹敵 
するだろう。 


sir ゲームにおけ！^ 
バランス取 DG _ 

だが、本作品の評価としては、 
非常に欠点の少ない、完成度の極 
めて高い格闘ゲー厶であることは 
確かだ。もはやこのシリーズはゲ 
—ム的にかなり理想的な形に近づ 
いていると思える 。 「MSH VS SF 」 
は快適に遊べる良質な作品といぅ 
だけでなく、今後のカプコンの格 
闘ゲー厶をますます期待させてく 
れる作品といえる。 

ただ最後に敢えて付け足すなら 


ば、これは前作 「 X—MEN VS スト 
リートフアイター」 をプレイした 
ことのある人ならば誰もが感じる 
ことだと思われる が、 今回の 「M 
SH VS SF 」 は、大量のダメージ 
を一気に与えるような爆発的な爽 
快感に欠けてしまつているため、 
前作と比べるとややチマチマした 
感じを受けて しまう のだ。これは、 
バランス調整を厳しく行つた結果、 
連続技に制限がかかったり、エリ 
アルレイブやハイ パー コンボのダ 
メージ量が激減したりしたためで 
ある。特にエリアルレイブなどは 
苦労の割にはダメージが少なく、 
不満が残った。あまり使い道がな 
い。本 シリー ズの象徴であるエリ 
アルレイブなのだから、もう少し 
プレイヤー側が使いやすいように 
してもらいたかつたところである。 

以上の点は決して欠点ではない。 
「ゲー厶としての爽快感、爆発力」 
よりも「対戦プレイでのバランス」 
を重視するというカプコンの姿勢 
だと思う。バランスを取るか、派 
手な爽快感を取るか。難しい部分 
である。 

(編集部) 


の存在である。これは、某タレン 
卜がデザィンしたというキヤラで、 
いわば話題作りのために用いられ 
たものだ。 

カプコンと言えばキヤラクター 
性を最重要視することで有名であ 
り、本作品でも、マーヴル側、 ス 
トリートフアィ タ ー 側どちらのキ 
ヤラも見事な出来である。もはや 
マーヴル側のキヤラす らも 元々力 
プコンのキヤラだつたかのような 
錯覚に陥つてしまう。そうした力 
プコンであるから、「憲麻呂」とい 
う一種の異物を上手くゲームに溶 
け込ませてはいるものの、やはり 
キヤラクター的な違和感は否めな 
いところである。この「憲麻呂」 
による世界観のブチ壊し具合は、 
SNK の「真サムライ スピリッツ」 
でキヤラクターがぬいぐるみに変 


ぐことなく微妙なバランス調整が 
施されており、前作の欠点を克服 
している。そのためプレイヤーは 
安心してプレイすることが出来る。 

隠しキヤ ラ や隠し技な ど、ゲー 
厶バランスを崩さない程度の フイ 
丨チャーが数多く存在することも 
見逃せない。もともと「マーブル 
スーパーヒー ロ ーズ」 と 「ストリ 
—トフアイター」 のキヤ ラクター 
が存在する一種の祭典のよぅな作 
品なので「何でもアリ」な雰囲気 
はあるが、そこでハメをはずすこ 
となくゲームとして高い完成度の 
ものに仕上げ、その上でプレイヤ 

を楽しませる要素を盛り込む辺 
り、格闘ゲーム作りに対する余裕 
すら感じられる。 

しかし、その サー ビス精神が行 
き過ぎてしまつたのが「憲麻呂」 











キャラクターのモーションなどは光っているが…。 




える。決して自己主張しないが、 
万人に好まれ、万人に受け入れら 
れ、決して飽きることのない必要 

不可欠なもの . 。格闘ゲー厶の 

スタンダー ドで ある「スト n 」 と、 
食の スタンダー ドで ある 「ご飯」 



満を持して登場したものの、大ヒツトには至 5 なかつた r ストリ I トフアイタ ■ 
mJ 。 この作品が成し得なか〇たものとは？ 



簡素なシステム 
それでいてマニアツグ 

2 D 格闘ゲー厶にとつて「3」と 
いぅ数字は鬼門である。 タイトル 
に「3」がつ くゲーム、またはシ 
リーズ3 作 目と なる ゲー厶が、 中 
途半端な出来などによって短命に 
終わった例が何故か多いのだ。こ 
の ジンクスは、 残念ながら「スト 
リー トファ イター E 」 にも 当ては 
まつた よぅに 思える . 。 

「スト m 」 を一言で言い表すなら 
ば、非常に ストイックな 作品であ 
る。悪く言えば、ゲー厶的に非常 
に地味なのである。例えば空中ガ 
—ドの廃止。例えばコンボやキヤ 
ンセルの制限。例えばスペシャル 


技の限定……。カプコンが生み出 
してきたシステムを悉く否定して 
いる。 

おそらく「スト m 」 は、派手な 
内容で広く一般層にアピールする 
のではなく、格闘ゲー厶ユーザー 
が遊び尽くせる格闘ゲー厶として 
の スタン ダー ドを もう一度確立し 
ようとしたのではないだろうか。 

しかし、こうしてストィックに徹 
した結果、派手さ、爽快感、キャ 
ラクター性といつたユーザーを引 
き付ける要素がなくなり、ゲー厶 
としての人気はあまり得られなか 
つた。また、ここまでストイック 
にしたからには絶対に完璧にすべ 
きところのゲー厶バランスも、決 
して良いとは言えなかつた。 


その結果「スト m 」 は、新シス 
テム「ブロッキング」を極めよう 
とする一握りのコアユーザーだけ 
がやり込むという実にマニアック 
な作品となつてしまつたのである。 

万人受けした r スト^一 
そして「スト111」％ 

本シリ ー ズの原点で ある「スト 
n 」 は、もはや説明など必要ない 
ほど有名で偉大な作品であった。 
「スト n 」 が確立した ゲー厶 性は現 
在も格闘 ゲー厶 の本流として存在 
し、いまだに支流、亜流を生み続 
けている。 

少し特異な言い方をすれば、こ 
の「スト n 」 を喩えるならば「ご 
飯」のようなゲー厶であつたとい 












とにかくいろんな面で凝ってて楽しいです。 


ストリ-トファイタ- m / 
ポケットファイタ-[格闊 ACG ] 


メーカー：カブコン/機種：アーケード/発売年度：泊7年 



出すとキャラクタ—が様々なコスプ 
レに変化してしまうという斬新とい 
うか爆笑もののシステム。今まで格 
闘ゲ—ムの新システムといえば 「H 
リアルレイブ」とか「チェーンコン 
ボ」といつたゲ—ムをより複雑化さ 
せる難解なものばかりでしたが、こ 
の「フラッシュコンボ」は「見てい 
る人を楽しませる」という要素を含 
んだ、ぁる意味で画期的な素晴らし 
いシステムといえます。 

「パ—チャファイタ—キッズ」み 
たいにコミカルな雰囲気でごまかす 
ことなくゲームのほうもしつかり作 
つてぁり、へビ—格闘ゲ—マ—も納 
得の出来。その一方、ボタンが3つ 
しかなく簡単なコマンド入力で強力 
な必殺技が出せるので、格闘ゲ—ム 
初心者、さらには格ゲ—やらず嫌い 
な人にも十分に楽しめるものになつ 
ています。シビアな内容が多い格闘 
ゲ—ムというジャンルにおいて' 見 
て楽しい、やつて楽しい「ポケット 
ファイタ—」は実に貴重な存在です。 
こういつた本流とは違う変化球的な 
作品が、意外と格闘ゲ—ムの救世主 
になつたりするかもしれません。 



との共通項は多い。 

そして今回の「スト B 」 も、こ 
の「ご飯」のようなゲー厶を目指 
すべきだったのではないだろうか。 

最近の派手で刺激の強い格闘ゲ 
丨厶は喩えるならば 「カレーラィ 
ス」や「ピラフ」である。 これら 
は好きな人は好きだが、同様に嫌 
いな人も存在するため、決して万 
人向けのものではない。「スト m 」 
は明らかに 「カレ ーラィス」や 
「ピラフ」ではない。では「ご飯」 
のような作品かと言えば、そうと 
も言い難いものであった。 

ゲー厶性の簡素化により「スト 
m 」 は一見すると「ご飯」なゲ I 
厶である。しかし、操作系やシス 
テムは実にマニアックであるため、 
「ご飯」的なゲー厶には成り得なか 
つた。それは喩えるならば、ただ 
の「味気ないチャーハン」であつ 
た。 

「ご飯」のような作品であるな 
らば、初心者からへビー格闘ゲー 
マーまで幅広いユーザー層—— 
様々な種類の「おかず」 —— を受 
け入れられたはず。だが「スト瓜」 
にそういつた力はなかつた。しか 


も、この「味気ないチャーハン」 
は、「カレーライス」や「ピラフ」 
に慣れ親しんだユーザーにとつて 
もはや物足りないものでしかなか 
つた。そのため「スト B 」 は、残 
念ながら大ヒットすることなく、 
早々にゲーセンから姿を消したの 
ではないだろうか。 

万人受けする「ご顧 J の 
ような作品を… " 

「スト m 」 のパー ジョン アップに 
あたる 「ストリ ー トフアイ タ 
2 nd インパクト」は、 「ご飯」を 
目指すのではなく、結局「カレー 
ライス」や「ピラフ」 への道を選 
んだようだ。これは非常に残念な 
ことである。 

新しいユーザーを呼び込んで、 
格闘ゲー厶の新たなる指針となる 
「ご飯」なゲー厶を再び見てみたい 
ものである。あの「スト n 」 を生 
み出したカプコンならば、もう一 
度やつて くれる のではと期待した 
いところではあるが、それは贅沢 
な願いなのだろうか……。 

(編集部) 














メーカー：カプコン/機種：アーケード/発売年度： '97 年 


キヤラクターのモーションなどは光っているが…。 


ヴァンパイアセイヴァー 
[格闘 ACG ] 



や突飛なアクションであつたと思 
う。 今回、アニメ ーシ ョン バター 
ンも抑えられている感じがするこ 
ともあつて、「ヴァンパイア」特有 
の優れたキヤラアクションがパワ 
1ダウンしていたことは残念だつ 
た。 もう 少し新キヤラに魅力があ 
れば、続編としての意味が十分に 
ある作品だつたのではないだろう 

今後、若干の変更を施した「セ 
イヴアー2」そして「ハン タ— 2」 
が登場するとのことだが、このあ 
まりにも早いバージョンアップに 
も疑問が残る。どうせならば、も 
つと「セイヴァ ー」 そのものをじ 
つくり練り込んで発売すれば良か 
つたはずだが…0 (編集部) 


といぅものだが、どれも使い勝手 
が悪く、使用方法が限定されてい 
るので、せっかくの新システムだ 
が無用の長物になってしまってい 
る感がぁるのだ。 

こぅいった無駄なシステムがぁ 



r ヴァンパ v アセ v ヴァ IJ は、 

に続 s てできたのか？ 


るよりも、シンプルだつた「ハン 
ター」の方がゲー厶性がストレー 
卜に伝わり面白かったよぅに思え 
るのだが…。 

そして、「セイヴァー」にて追加 
された新キヤラについて。「バレッ 
夕」に関してはリアクシヨンなど 
も奇抜で旧キヤラに負けぬ個性を 
持っていたが、問題なのは残りの 
三体である。この三体は一見する 
と個性的のよぅに見えるが、旧キ 
ヤラたちのインパクトに比べれば 
印象が薄い。なにより問題なのは、 
新キヤラのシルエットはどれも 
「人間」そのものであり、実は凡庸 
なデザインだとい うこと である。 
「ヴアンパイア」の魅力といえば、 
モンスターの奇想天外なデザイン 


「ヴァンパイア」シリーズの3 
作目となる「ヴァンパイアセイ 
ヴァー」。しかし、期待の割にはユ 
—ザーには受けが悪かった。その 
要因として、今回採用された新シ 
ステ厶が不出来だったことがあげ 
られるだろう。 

攻撃を食らっても一定時間で体 

力が回復するという「インパクト 

ダメ ー ジゲ ー ジ」システムは、確 

かに新しいシステムだが、体力を 

回復させるために待ち•逃げプレ 
イが横行し、「ハンタ丄のような 
スピーディな展開が阻害されてし 

まつた。 

さらに、「ダークフオース」と呼 

ばれるシステムは、発動させる と 

キヤラクター独自の攻撃が出来る 


ヒットシリーズ最新作 r ヴアンパイアセイヴア IJ 。 前作から新しくな〇た点に 
〇いて検証してみる。 











メーカー： ZOOM / 機種：プレイステーシヨン/価格：¥5,800/発売日： 1 97年6月27日 



ZERO DIVIDE2 

■THE SECRET WISH - [格聞 ACG ] 


格髑ゲーム 

IMPRESSl 
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3 D 格闘ゲー厶も、こう増えて 
しまう と少々食傷気味で、少し毛 
色の違ったものが遊びたくなって 
しまう。 そしてこの 「ZERO D 
IVIDE 2」 には、そんな気持 
ちを満足させてくれる変わつたキ 
ャラクタ . ~が登場する。 

コンピユータネット内での、攻 
性プログラムたちの闘いを描く 
「ZERO DIVIDE 」 が登場 
したのはもういまから2年も前の 
話になる。メカニカルな 3 D 格闘 
ゲー厶ということで話題を集めた。 
特に、昆虫やドラゴンといつた人 
型ではないメカの登場は画期的だ 

つたといえるだろう。だが、前作 

では、こういつた大型メカ同士の 
闘いともなると、画面がごちやご 


ちやして自分が何をしているのか 
分からなくなることもあつた。 

その続編である 「ZERO DI 
VIDE 2」 ではこぅした点がき 
ちんと解消されている。 メカ 自体 
のデザィンがスッ キリと 描き直さ 
れていることもその一因だが、秒 
間30フレームだったものが60フレ 
丨厶になつたことによるス厶丨ス 
な動きが果たしている役割も大き 
い。大型 メカ だけでなく、他の人 
型メカを使ぅ場合も同様で、少々 
カクカクして いた動きは驚くほど 
ス厶—スになり、プレィヤーの操 
作に対するレスポンスもはるかに 

良くなつた。アーケードの 3 D 格 

闘ゲー厶に親しんでいるプレイヤ 

1も違和感無く楽しめる。 


ボディ破壊時の演出もよりはつ 
きり「破壊した(された)」ことを 
プレイヤーに意識させるものにな 
つており、前作以上に壊す楽しみ 
を感じることができる。また、最 
近の 3 D 格闘ゲー厶のトレンドで 


ある軸移動も前作に続きフォロー 
され、相変わらず多数のフィーチ 
ャーが隠されていたりと、かなり 
コスト パフォーマンスの高いゲ ー 
厶といえるのだが、売れ行きはあ 
まりかんばしくないよぅだ。残念 
な話である。大型メカを使いこな 
すのは、人間を操る格闘とはまた 
違った趣で、暴れ馬を乗りこなす 
よぅな感覚があって非常に面白い。 
もちろん人型のメカで遊べば、い 
ままでの格闘ゲー厶と同じ感覚の 
楽しさも味わえる。 

動きや操作惑といった部分は一 
目では伝わりにくく、それ故に手 
を抜く制作者も多い中で、2年間 
の成果を見事な形で見せてくれた 
制作者を評価したい。 (編集部) 


2年-わたる制作期問は 
結実したのか 











T0BAL2 



TOBAL2 [ 格闘 ACG] 


メーカー：スクウェア/機種：プレイステーション/価格：¥5,800/発売日： 1 97年4月25日 


格蘭ダー厶 

IMPRESSI 


にパーチャや鉄拳で使われた動きを使 
い回されて もどぅ にもおさがりにしか 
見えず、かつこのいいモノではない。 
兄貴にはない弟独自のモーシヨンを見 
せてほしいものだ。) 

また、「トバル」のもう一つの売り 


► 出来の 
制作者 


出来の悪かつた I 作目に対し見違える完成度を示してくれた本作。 
制作者の理想はユ—ザ I に伝わるのか。 


の部分である、クエストモードも、今 
回は、ダンジョン内のモンスターを捕 
獲することで、使用キャラが増えてい 
く楽し さを プラスし、そのデ ータを 記 
録することで、対戦でも使用可能にな 
つたりと盛りだくさんな内容である。 

これらのバージョンアップ的見直し 
がなされた中、操作形態は以前と変更 
されていない。これは、制作者の理想 
がそこにあり、前作から「トバル」の 
求める、今までにない360度の空間 
を使い、自由にフィールドを移動しな 
がら、複雑になつたコマンド入力によ 
る攻撃を、もつと感覚的なボタン操作 
で行ぅといぅことから、変更されなか 
つたと思われる。だが、前作同様、こ 
の PS のコントローラーのボタンを全 
部使った操作は煩雑さを要し、感覚的 
とうたつておきながら、その実複雑で、 


ユーザー は、 「ト バル 2」 の新しい格 
闘感覚の本質に触れる前に、パッドを 
放り投げてしまう。特に、つかみから 
の投げや打撃技への選択などは、おも 
しろい要素であるのだが、その煩わし 
さにほとんど使わない状況にある。こ 
の操作 性が、洗練され た モノに変わる 
ことで、より 多くのユーザー がこのお 
もしろさを 感じ、 「ト バル」 シリー ズ 
が求めようとしている、新しい格闘空 
間の提示による新しい戦術が、より見 
えてくるのではないだろうか。 

制作者ドリ I ムファクトリ I の次な 
る作品「エアガィツ」で、新しい格闘 
感覚の完成形を見せてくれることに期 
待したい。 (岡元建三) 
プレイ時間 40 時間 


「トバル」の、続編にぁたる今回の 
「トバル2」は、前作の開発途中の感 
じとは違う丁寧さが見え、好感の持て 
る作品に仕上がつている。 

まず、ビジュアル部分の質の向上が 
なされ、ないに等しかつた背景に、そ 
の星のにおいを感じさせてくれる。そ 
して、戦闘の部分でも、見直しがなさ 

れている。前作での、敵の攻撃にどう 

も薄皮一枚手前で当たつてるょうに思 

える曖味な当たり判定に対し、キャラ 

クターの地面に対する重力感や、一つ 
の物体としての重なりをはつきりさせ 
たり、 ヒット マークを付けるな どし、 

はつきりとした攻撃感覚を与えること 

で、確かな手応えが感じられるモノに 

なつた。また、各キャラに固有技も追 

加され、それぞれの特長が強くアビー 
ルされている。(しかし、 モーション 


操作性の難 










真•格闘ゲーム講座 

_近づくな/ 

ゲ—センで見ず知らずの人とプレイできるのが対戦格闘ゲ—ム 
の醍醐味。しかし、中には至極迷惑な要注意人物も潜んでいる。 
こういう人を見かけたら、ロケツトダツシユで逃げろ！ 


• レバ—玉回し君(危険度 0.5 小バン 
チー発分) 

対戦で負けたりすると、レバーの先の 
玉をクルクルと締める人。これは貧乏 
揺すりと同じでィラィラしている証拠。 
しかし、癖で試合が終わる度にこの行 
為をする人もいるので、それほど注意 
する必要はないと思われる。 

•納得君(危険度1中パンチ) 

相手の攻撃が決まる度にいちいち頷く 
人。これは「へぇ〜君がそんな技を出 
すとは思わなかつたよ。なかなかやる 
ね。今度は注意するよ」といぅ心理が 
無意識のぅちに身体的動作として表れ 
ているもの。しかしこの余裕ありげな 
動作の裏には、少なからず攻撃を受け 
たことへの悔しさが存在している。 

•つぶやき君(危険度2大パンチ) 

納得君の発展系。頷くだけでは飽きた 


らず 、「そうくる か」「それは当たんな 
いよ」「待ってんじやね—よ」など、思 
ったことが言葉となって口から迸って 
しまう人。この吱きが呪詛のように陰 
鬱なものになったり、相手に聞こえる 
くらいの音量になると、かなり危ない 
状況なので注意が必要。 

• 舌打ち君(危険度3投げ) 

とにかく舌打ちする人。つぶやき君と 
並行して行われることが多い。まだ自 
分に対する舌打ちだと安全だが、相手 
の攻撃が決まる度に舌打ちをする人は 
かなり危険。この舌打ちが見られた後、 
いらついている状態から怒っている状 
態へと ヒート アップする可能性が高い 
からである。 

•コンパネ叩き君(危険度4ジャン 
プ大キック i 大パンチ) 

負けた腹いせなどでコンパネを叩く人。 


コンパネを叩く行為は、 悔しさと 怒り 
を紛らわす手段であるとともに、相手 
プレイヤーへの示威行為でもある。筐 
体の向こぅ側でコンパネを叩く音が聞 
こえたら、警戒態勢をとるべし。同義 
語、筐体蹴飛ばし君。 

•ガン飛ばし君(危険度5ジャンプ 
大キック—しやがみ中キック—豪波動 
拳) 

相手を憎々しげに睨み付ける人。今ま 
では間接的な威嚇行為だったが、ここ 
からは直接プレイヤー同士がコンタク 
卜する修羅場なシチユエーション。「ガ 
ンを飛ばされているな」.と感じたら、 
素知らぬ顔でゲームを続けるのが良好。 
もし睨み返したりすると、取り返しの 
つかないことになる恐れあり。 

• いちやもん君(危険度6ジャンプ 
大パンチ i しやがみ中キック i 竜巻斬 
空脚 i 空刃脚) 

相手に対し文句や暴言を吐く人。「てめ 
えこら ふざけん なよ！」 といつた暴力 
的なものから「そんなプレイして楽し 
い？」といった動揺誘発系まで、言葉 
の形態は多種多様。いちやもん君に遭 
遇したら、まずは「えつ、なんの こと 
ですか？」 とと ぼけるのが良いとされ 
る。売り言葉に買い言葉で反論なんか 
するとケガする こと必至。 

•リアルファイト君(危険度7ジヤ 
ンプ大パンチ—しやがみ中キック—竜 
卷斬空脚—空刃脚 i しやがみ中キック 


i 竜巻斬空脚) 

実際にケンカをしてしまう人。ゲ—厶 
でのバトルから実際のバトルに発展し 
てしまうという最悪のケース。とにか 
く逃げることを考えましよう。店員に 
泣きついても「外でやって下さい」と 
言われるのがオチなので、 とにかく 自 
分の 力と 頭脳を最大限に使って苦境か 
らの脱出を試みるべし。 

•椅子投げ君(危険度8ジャンブ大 
パンチ i しゃがみ中キック i 竜巻斬空 
脚丨空刃脚 i しやがみ中キック丨竜巻 
斬空脚丨滅殺豪波動) 

椅子を投げる人。こうなると超危険。 
いち早く半径 loo メートル外に逃げ 


•ゲ—セン破壊君(危険度9ジャン 
プ大バンチ—しやがみ中キック i 竜巻 
斬空脚 i 空刃脚—しやがみ中キック i 
竜巻斬空脚丨滅殺豪波動丨滅殺豪昇龍 
I 滅殺豪波動) 

ゲーセンを破壊する 人。 こうなると犯 
罪。警察を呼びましょう。 

•スト—力—君(危険度無限大瞬獄 
殺) 

ストーカ—する人。気に入らないプレ 
ィヤーを 尾行し、脅迫電話をかけたり、 
いたずら FAX を延 々と 流したり、過 
去の秘密を暴いたり、交際を迫ったり、 
家に放火したりする。 こうなる と対処 
不能。自らの運命を呪いましょう。 











• 戦つて相手を倒す。ただそれだ 
けなんだけどある意味じゃ奥が深 
いかもね。(愛知県財間容子) 
•1 人目で殺されるし、コマンド 
入らないし。8プレイ分でゲ—ム 
批評買えるし…。ゲ—センの格ゲ 
I は最悪だ！ (千葉県 N 岡) 
•ゲ—センの店員やつてるんです 
が、店長がなんのつもりかスト I 
ダッシュタ—ボの板入れたんです 
よ。それがインカム良くつて。今 
遊んでも面白いんですよ。 

(高知県けれる) 
•台をたたくのだけはやめてほし 
い。 (茨城県やかん星人) 
•そろそろパ—チヤフアイタ—が 
出た様なオドロキのゲ—ムに出会 
いたい。(熊本県中村征太郎) 
•コンビュ—夕相手だと、ためず 
に必殺技を出すのがズルイ。 

(東京都みけ) 
•もうあきました。 

(兵庫県能宗弘安) 
•ゴッドハンド大山倍達先生を何 
故ださん！ (東京都シュウ) 
•何故「るろ剣」は出来の悪い 
「ソウルエッジ」もどきになつて 
しまつたのか？(茨城県出魂) 


•小さなバ—ジョンアップを繰り 
返すのはやめてほしい。 

(栃木県すがわらあわじ) 
•キヤラクタ—がかつこよくなつ 
てきた。やつてみたいと思ぅ。 

(東京都犬町) 
• 格闘ゲ—ムに勝った負けたでい 
ちいち騒ぐのはやめてくれ。 

(埼玉県 KAZ 丸) 
•大江戸ファイトは見ていて楽し 
かった。 (岡山県鳥越雄こ 
•いつまで波動拳だしてんだ。 

(東京都イ中イ非) 
•格闘モノにおいて重要なのは、 
技における当たり判定のードッ 
卜、ダメ—ジのーポイント、スキ 
の 0.1 秒を見極めることであり、キ 
ャラ クタ— 性や強引な爽快感のた 
めの理不尽な攻擊力、華美な演出 
はあくまで2次的な要素と考え 
る。 (千葉県風間響) 
•他のジャンルよりも全体的にゲ 
—ムの質が高いと思ぅ。 

(神奈川県夢劇場) 
•何も感じない。世間はともかく、 
私のところに格ゲ—ブ—ムは来な 
かつたようだ。 

(北海道黒猫ジジ) 


•3 D 格闘が実際のところ 3 D で 
はない。 I 擊必殺フリ—ランニン 
グバトルも出たところでそろそろ 
頭打ち。あとは操作感覚とビジユ 
アルイメ—ジだけだろう。という 
ことでヴアンパイアハンタ—が好 
きです。 (埼玉県 MAC ) 
•いい加減、やたら長い or 難しい 
コマンド入力を必要と する 必殺技 
をやめてほしい。 

(秋田県透幻悠綺) 
•本当にいい格闘ゲ—ムはキャラ 
もシステムも相手と対戦するため 
の媒体にすぎないような作品だと 
思う。(神奈川県ユ—ゴの星) 
•本来単純なル—ルなのにややこ 
しいシステムになつている。 
(三重県 SQUARE プレッシ 

ャ丄 

• とつく に限界を超えている。 

(広島県坂下慶昭) 
•反射神経がすべてという気がし 
て何となくやる気がしなくなつて 
きていますね。 

(千葉県パロッティ—) 
•最近のカプコンは使い回しが多 
くてィヤ。(東京都目黒政孝) 
•いろいろな意味で敷居が高くな 


: 園: 





棚ゲ■ム偏ぇ忍 


議者の格圈ゲ■ム観べスト飞〇 


1. 初心者には難しすぎる 
2■操作（コマンド入力）ができない 

3. ついていけない 

4. オリジナリティに欠ける 

5. 興味がない 

6. システムが複雑過ぎる 

7. (良くも悪くも）キャラ主体のゲーム 

8. 対戦がつまらない 

8. ゲーム自体行き詰まつている 
10.格闘ゲームには飽きた 

難易度にからんだ意見は、初心者からだけでなく、コアユーザ 
一層からも上がっている。しかし半数近くのが難易度を問題と 
していることは普通の状態といえるのだろうか。 


つてしまつているよぅ な気がす 
る。 (大阪府やま—) 
• SNK は、 K.O.Fg ; から 入力、 
対 CPU 共に遊びやすさを感じ 
る。 (和歌山県まわれ右) 
•一つの時代の終わり。次はやっ 
ぱりシユ—ティングだ=:歴史は 
巡る…。 (大阪府風我明) 
•私がゲ—センに行かなくなつた 


一番の原因。別に嫌いなジャンル 
じ やない けどこう ゴチヤゴチヤ さ 
れると。 (東京都4ひえた) 
•スピ I ドが速すぎて目がついて 
いかない。 (兵庫県久保章) 
•カプコンの格闘モノのでるサイ 
クルが加速してる。遊びきれん。 

(千葉県トムテイ) 
•実はやつたことがないんです 


〜。でも動き見物はよくやります。 

(東京都御畑郁子) 
• キヤラクタ—がアイドル化して 
て、それでもっているって感じが 
する…。(大阪府じゅんろ— ) 
• パ—チヤ、鉄拳などで 3 D 全盛 
になるかと思ったのに、その状況 
で努力するカプコンに感謝。 

(東京都 QM ってナニ？ ) 
• VF 3 が好きだけど 「 f 2 j は 
よかった」とか過去を振り返りす 
ぎの上に口—カルル—ルを持ちす 
ぎる奴が多くて大迷惑中。 

(大阪府プチリィウ) 
•いつもお決まりの人々しかやっ 
てない。 (埼玉県小鮒芳行) 
•実際の格闘技が好きな自分にと 
ては今も昔も r アクシヨンゲ—ム」 
でしかないつス。打擊しかね—し 


(埼玉県ひょぅたんじま) 
•上手な人たちは頑張って下さ 
い。 (埼玉県細川洋子) 
•2つも3つもかけもちできるほ 
ど最近の格闘ゲームは甘くない。 
(東京都う—ちやん大つキライ) 
•大人って「化学式」とかは「う 
わ—わから—ん ヤメ テ—」とか言 


うけど何十種類もあるコマンドは 
しつかり覚えてるんですね。不思 
議ぢゃ。 (愛知県副島圭子) 
•ジョイメカフアイトはよかつ 
た。 (栃木県閑人某) 
•どうしてあんなにコマンド入力 
つてむずかしいの？ 

(群馬県小野彰子) 
•ゲ—ムの進化に比べプレイする 
人間が進化していない様に思える 
(マナ—等の点で)。 

(東京都御心ボンパ—) 
•「格ゲ—バ I ジン」の人はメ — 
力—は相手にする気がないのでし 
ようか？ 

(埼玉県銀色のサカナ) 
• 何だか恋愛系ゲ—ムの将来を見 
ているようで今から戦々恐々。間 
違つても STG ほど衰退するとは 
思えないが。 

(埼玉県 RED MOON) 
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KO F = ザ.キング.オブ.ファイターズシリーズ侍魂=サムライスピリッツシリーズ WH =ワールドヒー□—ズシリーズ 
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この【キャラ早見表」てすがまるで役に立たないという声もありますが如何だつたでしようか。この早見表に当てはまらない、分類不能な奇抜なキャラの登場を期待し rc 夕です。例えば 「競輪選手」「スリ」「家政婦」「狙擊兵」 
「手タレ」「陪審員」「レン ト ゲン技師」「不法労働者」「遣唐使」「パパラッチ」「プランクトン」「責族院議員」「ジゴロ」「緑のおばさん」「征夷大将軍」「美人局」「キッチンドランカ—」 「元 おニャン子クラブ」…… 無理ですね。 
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本当に格闘ゲ—ムは難しいのか。 

F そこで初心者にいきなり「鉄挙 3 J を 
遊んで貰つた。そう、獅子は我が子を 
千尋の谷に突き落とすという…。 


i3i 


_r:r 


ある日突然、鉄挙 C 


ある日突然、ゲ—厶批評編集部 
の F から連絡があり「鉄拳3をや 
つてくれ」という。 

あまりに無茶だ。平和を愛し、 
美少女ゲ—ムばかり愛すこの私 
に、格闘ゲ—ムをやれとは…。と 
はいえ断れない理由もあり(借金 
3万円)、渋々引き受けることに。 

では「ソフトを貸せ」というと 
またまた驚愕のお言葉。「まだ移 
植されてないからゲ—センで遊 
ベ」。 

途方もなく無茶だ。自慢じやな 
いが私はゲ—センにはほとんどい 
かない。ごくごくたまにいつたと 


しても麻雀ゲ—ムくらいしかやら 
ないこの私に、ゲ—センで格闘ゲ 
—ムをやれとは…。とはいえ断れ 
ない理由もぁり(借金3万円)、 
渋々引き受けることに。 

早速' 駅前のゲ—センに向かぅ。 
こんな私でも「鉄拳3」がどんな 
ゲ—ムかは知っている。ナムコの 
作ったポリゴンの格闘ゲ—ムだ。 
あとはよく知らない。 

店内に入り早速台を探すと、入 
り口近くに「鉄拳3」と書いた筐 
体を発見する。それもたくさん。 
どれに座つたらいいのか、ちよつ 
と悩む。何か大きな違いがあるの 
だろうか。 


編集部注：特に何もない。 


とりあえず|番近くの席に座 
る。さすがに初めてとなると緊張 
するが、とにかく100円玉を投 
入する。すると何やら人の顔がた 
くさん出てきた。よく分からない 
ままレバ—を動かしてみると力— 
ソルが動く。キヤラを選ぶところ 
だとようやく理解し、どれにしよ 
うかと迷う。が、キヤラが違うと 
何が違うのだろうか。 


編集部注：各キヤラ毎に得意な格 
闘技などが設定されており、それ 
ぞれ特性が違ぅ。 


キャラクタ—選択に 
待つ罠 


この「鉄拳3」というゲ—ムに 


は変な奴がたくさん出てくるよう 
だ。宇宙人みたいな奴とかトラと 
か。変なトラに力—ソルを合わす 
と 「 KING 」 という名前だとい 
うことが分かつたが、だからどう 
だというんだろう。続けて迷おう 
と思つた矢先、 KING という卜 
ラにキャラが決まつてしまつた。 
時間制限があつたらしい。 まあ初 
めてだからどれやつても I 緒かと 
思い直し、さあゲ—ム開始、と思 
つたらゲ—ム画面が止まり何やら 
文字が出てきた。誰か来たという 
ような意味の英語だ。しかし誰が 
来たというのだろう。すると画面 
はさつきの選択画面に。 

これは乱入というやつだ。どう 
も対戦台だつたらしい。レバ—も 


町田耕くん……28歲、美少女ゲーム歴5年。アクションゲーム歴〇年。マリオで挫折しそれ以来動きのあるゲームはや 
らないことにしているいい年をした大人。 
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一 


ボタンも I 組だつたから I 人用な 
のかと思つていた。 


編集部注：対戦台は2つの筐体が 
向かい合つた形になつており、レ 
パー、ボタンばそれぞれの側に1 
組ずつしかない。一人で遊びたい 
時はそれが2組ある台に座ろう。 


見ると相手もトラを選んだよう 
だ。 同じ 人間が2人いるというこ 
とか。不思議だ。そうこうしてい 
る内にゲームが始まつてしまつ 
た。トラ人間だと思つてたこいつ 
は覆面レスラ—だ。良かつた。プ 
ロレスは好きだ。さて、そのトラ 
レスラ—が2人向かい合つてい 
る。ふんふん、なるほど。。 

で、どつちが俺だ？ 


編集部注：ゲーム開始時は 1 P 側 
が左側、 2 P 側が右側である。キ 
ヤラ選択画面も同じ並びである。 
また 筐体の どこかに IP 、2 P 表 
示がある。必ず確認しよう。 


しかしどつちが俺かすぐに分か 
つた。青パンツのやられつぱなし 
のほうだ。そりやそうだ。何して 
いいのか分からない。ここでよう 
やく注意書きに気づく。 


編集部注：注意書きではなくィン 
ストカード。 初めてのゲー厶の時 
はこれを必ず見よぅ。 


そして初めての 
攻撃といえば 


キャラの操作はレバ—。ボタン 
は攻撃なことを知る。すぐにボタ 
ンを押す。左手でパンチ。ブレン 
パスタ—を 喰らう。 またボタンを 
押す。右足でキック。四の字固め 
を 喰らう。 何か技の派手さが全然 
違うが理由が分からない。…とい 
う間に負けてしまつたので席を立 
とうとすると、 画面上にはまた2 
人の トラレス ラ—。もう|回でき 
るら しい。 サ—ビスか？ 得した 
気分だ。 


編集部注：大抵の対戦ゲームは2 
本(以上)1セットである。一回 
負けただけで帰るな。 


しかしこのサ—ビスゲ—ムでは 
何もできなかつた。何やら続けて 
たくさん投げられた。バックドロ 
ツブからジヤーマン、パワ—ボム 
を喰らい、とどめはジヤイアント 
スイングだ。見ててカツコ良かつ 
たが、よく考えればやられたのは 


俺だ。 


編集部注：仄1\0のヮンダフル 
メキシカ ンコンボ。技の間に投げ 
ぬけのタイミングがあるので一生 
懸命投げ抜けを狙え。 


多分このままだと全然だめだと 
思い、家に帰り編集部に電話する。 
コマンド技というものがあり、そ 
の表が あると いうことなので FA 
X してもらう。だが表を見て愕然。 
技のコマンドというものが何十個 
も書いてある。おまけに見方もよ 
く分からない。丸いのはボタンな 
のは分かつたが、この矢印は I 体 
なんだ？ 


編集部注：コマンド表の矢印はその 
方向へのレバー入力を意味する。キ 
ャラ左向き(10.側)時で作ってぁ 
るので右向き時は逆側に入力する。 


再度編集部に電話し、コマンド 
表の意味を聞きよぅやく理解。と 
りあえずム—ンサルトボディブレ 
スと掌低を覚えてゲ—センへ向か 
ぅ。なぜ、この技か。それはボタ 
ンを押すだけで出せるからだ。 

たつた二つ技を覚えただけだ 
が、少し強くなつた気分である。 
再びさつきの台に座りトラレスラ 


I を選択。覚えたコマンドを使つ 
てみると、出る。その場でム—ン 
サルトを始めるのにはちょつと驚 
いたが、まあ良しとしよう。俺の 
トラレスラ—は今から武藤だ。 


俺は武藤だ0 
お前は誰だ 


そこへまた乱入。今度現れたの 
は赤い胴着を来た金髪の男。髪の 
毛が木の幹みたいだ。早速トラレ 
スラ—武藤のム—ンサルトを喰ら 
わしてやろうとしたが、失敗。ピ 
カピカ光るパンチやら肘打ちを喰 
らい即死亡。変な頭のくせにと思 
うもなすすべなし。もう I 度ムー 
ンサルトをうつチャンスがあった 
が、また失敗。またやられてゲ— 
ムォ—パ—。所要時間 30 秒。 

う—んやっぱりいきなり格闘ゲ 
—ムするのは難しい。まあ今日は 
ム—ンサルトが出たから良しとし 
ょぅ。今度は00丁を覚ぇて、ま 
たトラレスラ— (今度は橋本)を 
使おうと心に決めた。 


編集部注：キングのマスクはトラ 
ではなく豹です。 
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隠れた格闘ゲ—ム 


ゲ—ム批評編集部が責任を持つて紹介する、 

伝説に残る格闘ゲ—ム全14本！心して読むべし！ 




黑 

サボ 




「隠れた」などとは決して言え 
ない立派な名作だが、今まで本誌 
で取り上げる機会がなかつたので 
ここに紹介。 , 95 年ア—ケ I ドに登 
場した「サィバ I ポッツ」は、 2 
D 格闘ゲームの歴史を語るぅえで 
無視できない作品である◊なぜな 
らこの作品を境に、 2 D 格闘ゲ— 
ムが派手に、大胆に、段違いに発 
展していつたからだ。「スト I 」 
というあまりにも偉大すぎた先駆 


者があつたため、それがいわゆる。 
「常識」となり、他のゲ—ムもそ 
れに倣う方向に走つた。しかし、 
そうした常識を um に打破し、新 
しいゲ—ム性を打ち出したのが本 
作品であった。人間同士が戦うの 
が当たり前だつた当時、いきなり 
キャラクタ—をロボットに変えた 
点も凄いが、ロボットだからこそ 
表現できた変幻自在なアクション 
とスピ—ド感、躍動感は正に衝撃 
的であつた。しかし、ロボットと 
いう題材を始め全体的にマニアッ 
クだつたためか、残念ながら対戦 
格闘ゲ—ムとしてメジャーな存在 
になることは出来なかつた「サイ 
パ—ポッツ」。だが、その作品的 
価値は非常に高い。今だからこそ 
評価されるべき' 早すぎた傑作だ。 


T ベ k^s92%ii 
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カジフ L-a 



「サィパ—ポッツ」に続いて口 
ボット対戦格闘ゲ—ムの登場…… 
といつても、この「シヨィメカフ 
ァィト」はファミコンソフト。登 
場するロボットたちは、基本的に 
頭•手•足•胴体のパ—ツで構成 
されていますが、それらのパーツ 
は宙に浮いています。そうした操 
り人形のようなロボットたちが完 
全変形 (？) しながら技を繰り出 
す様は、チ—プだけどそれが逆に 


新鮮。おそらくこのロボットの形 i 
は、フ アミ コンという限られたス 
ペックで格闘ゲ—ムを行うために 
考え出された' 実は偉大なデザイ 
ンなのではないでしょうか。目的 
のためにスペックなどの問題をア 
イディアでカバ—したクリエイタ 
I 魂を感じます。操作方法や技の 
出し方を教えてくれるレクチヤ— 
モ—ドの存在、必殺技を出した際 
に技名が表示されることなど、親 
切 さも 抜群。そしてなによりも、 
ゲーム全体に漂う「マザー」的な 
ほのぼのとした雰囲気によつて、 
実に楽しく遊べることがこの作品 
の最も優れた部分でしよう。急速 
に進歩する格闘ゲ—ムが置き去り 
にしてきた「何か」を思い出させ 
てくれる名作です。 
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このゲ—ムは、サンソフトの 
名作「ギヤラクシ—ファイト」 
を 3 D ポリゴン化したよぅな作 
り。簡単な操作系とスト—リー 
性重視の柔らかい内容で、格闘 
ゲ—ムを敬遠しがちなユ—ザ— 
層にアビ—ルした作品…かと思 
いきや、やたらと胸の揺れる女 
性キヤラや狙いすましたロリロ 
リなキヤラの存在、そして豪華 
声優陣の起用など、その手の人 
向けな作品に仕上がつておりま 
す。超必殺技や軸移動など、ゲ 
—ム的に頑張つている部分は認 
められますが、操作性の悪さが 
原因で遊べる指数は低い。ゲ— 
ム中に得られるアイテムも謎。 
口—デイング中に意味もなく行 
進する小猫たちの存在も謎です。 


「水木しげるキャラによる格闘 
ゲ—ム J といぅコンセプトを聞 
いただけで、嫌な予感と変な期 
待を抱かせてくれる作品ですが、 
その出来は決してユ—ザ—を裏 
切りません。プレステ史上に残 
る究極のバカゲ—です。砂かけ 
ばばあ、こなきじじい等がポリ 
ゴンで動き闘ぅ様は、ほんの 一 
瞬だけ面白く感じられます。が、 
ものの10分もプレィすれば、ゲ 
—ムの出来の悪さに生きる気力 
を吸い取られたかの如き脱力感 
に襲われ、少しでもこのゲ—ム 
を面白く思つた自分への悔恨に 
貴め苛まれます。妖怪を扱つて 
いるだけに、異様な邪気と怨念 
T に満ちたこの作品、これぞ奇ゲ 
I を超えた r 妖ゲ I 」です。 




前号のギヤルケ—特集に対し、 
「どうして 『あすか 12 0%』 を 
取り上げなかつたんだ！」とい 
う声が多く寄せられた。とにか 
| く熱狂的なフアンが存在するこ 
▼のゲ—ムは、ギヤルゲ—という 
範嚙に収めるのはもつたいない 
ソフト。簡単なコマンド入力で 
出る多彩な必殺技がバリバリ決 
まる様は爽快で、かなり気持ち 
良くブレイできる。ガ—ドキヤ 
ンセルや受け身、技の相殺など、 
システム面も密かに充実。キヤ 
ラクタ— もキビキビと動いて不 
快感はない。コン シユー マオリ 
ジナルの 2 D 格ゲ—として、か 
ヰなり イイ 線いつてる。本作品か 
I ら本格的に格ゲ—を始めた人が 
"いたことも納得できます。 


映画「ロストワ—ルド」の恐 
竜たちは狂暴でしたが、このゲ 
—ムの恐竜たちはその上を行く 
狂暴、残虐' 非道さです。恐竜 
たちは世界の覇権をかけて、血 
で血を洗ぅ闘争を繰り広げる。 
肉を抉り、骨を砕き、心臓を清 
し、人間を食つて体力回復。そ 
して勝利の際には「天罰」(「モ 
I タルコンバット」の究極神拳 
に相当するもの)で相手を容赦 
なく粉砕。正に残虐ゲ—ムの極 
みですが、こんなことしていい 
のか？いいんです。このゲ—ム 
では恐竜たちはすべて神なので 
す。神の行為だから OK です 
(ホントか？)。ゲ—ムとしては 
ィマィチですが、その残虐すぎ 
て逆に笑える内容は必見！ 













I 办 
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「キヤラ格ゲ—に当たりなし」 
と良く言われますが、そのこと 
は本作品にも当てはまりました。 
才—ブニングデモが非常に良く 
^出来ているので期待したのです 
が、肝心のゲ—厶のほぅはイマ 
イチ。 r 因果」などの必殺技や、 
〇 V A と同じ声優を使つたボイ 
スなど、部分部分で良いところ 
I はあつてそれなりに遊べる よぅ 
な気もしますが' 原作 フアン. 
格ゲ— フアン 共に満足させるに| 
は至っていないのが残念無念。一 
原作がカルト的な人気を誇る一 
独創的な作品なだけに、本気で j 
ゲーム化すればかなりイケてる I 
ものになるかもしれませんね。 

てとこかのメ —力—さん、お願い 






「タイガー バズ— 力 じや あ！ 」 
のミゾグチを始め、一昔前の週 
刊チヤンピオンに出てくるよう 
な濃いキヤラたちが目立つた作 
一品だつたが、この作品の神髄は 
、連続技がバシバシ決まる爽快感 
にある。小技が一発入ればそこ 
から体力を半分以上奪われてし 
まうため、対戦では一瞬たりと 
-も気が抜けない。その緊張感と 
嗜虐性から来る昂揚感は、 3D 
格ゲ—で起こる r パ—チヤ•ハ 
イ」と同様の感覚といえるでし 
ょう。シンプルであるが故に面 
白味がダイレクトに伝わる本作 
品は、やたらと新システムを盛 
り込んだり、複雑な操作を強制 
一する格ゲ—が多い昨今、再評価 
されても良いと思われます。 
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ファンタジ IACG 「 ゴ f ル 
デンアツクス」をいささか強引 
に対戦格闘ゲ—ム化した作品。 
基本的には「サムライスピリツ 
ツ」を楔した内容で、豪快とい 
ぅかアバウトな作り。しかし、 
他のゲ—ムで言ぅところの超必 
殺技 r ハイパーマジック」は各 
キヤラとも見ごたえあり。ド派 
手な魔法が炸裂する様は「ウォ 
I ザ—ド」に勝る とも 劣らない。 

この作品、ア—ケ I ド版、サ 
夕—ン版ともに不評だつたの 
は、 CPU が異常に強いためだ 
と思われます。それでも今なら 
2000円以下で買えるので、 
対戦フレンドが居る人はコレク 
シヨンに加えておいて損ナシで 
しよラ。 


ハモ！！ 



本誌 14 号でも取り上げたが、 
改めて紹介。実写取り込み格ゲ 
—と言えば「ゲ—ムになつてい 
ない」ものが多いが、この「バ 
トルモンスタ—ズ J は違ぅ。登 
場するモンスタ—たちは小気味 
良く動き、その技はどれも考え 
抜かれていて無駄がない。 

ゲームとしての面白さもさる 
ことながら、見事なのは徹底さ 
れた世界観。ダ—クフアンタジ 
I を意識した映像と音楽は傻げ 
で美しい。各キャラのエンディ 
ングも感動的。作品として強い 
魅力がこのゲ—ムには秘められ 
ているのだ。サタ—ンが登場し 
てから33本目という早い時期に 
出た名作' 見逃すことなかれ。 


_出た名作、 


[42J 
















に 「侍日本 u r 歌舞伎 z 」 「富士 一 
1 ••- 山パスタ—」などのカネコ純和風 
ゲ超怪作の集大成ともいえるのが 
钃この「太江戸フアィト」だ。侍や 
Ml 忍者に始まつて果てはカツパや 
_地蔵までも登場してしまう本作 
1«品は、地蔵の足払いは横に寝転が 
@るだけとか、とにかく常軌を逸脱 
^した過激な内容。負けたキヤラの 
妙一首が飛んでニヤリ蠢つたり' 真 
奇つ二つに引き裂かれて血の海に 
6沈んだりしてしまうという、倫理 
^もへつたくれもない暗黒大陸的 
一 t 格ゲ—です (1 によりモザィク 
/•をかけることも可能)。実写取り 
冷込みの映像が妙に奇麗であるた 
累め、目撃した者は誰しもトラウマ 

として残留すること間違いなし。 

これぞ伝説の格闘ゲ—ムだ。 


チ V 



荒廃した近未来が舞台の、な 
ん とも 世紀末救世主伝説チック 
な作品◊ゲ—ム的には特に見る 
べきところはないが、ある意味 
_ J の作品は格ゲー界の歴史に残 
"る名作といえます。何故なら、 
•93 年のス—フアミのゲ—ムだと 一 
いぅのに、リブレイ機能がつい 
ているのです。しかも、ただリ 
▼プレイシ—ンを流すだけではな 
く、プレイヤ—が自由自在に早 
送りや巻き戻しも出来るといぅ 
物凄さ！対戦プレイでは勝っ 
たプレイヤ—が延々とリブレイ 
を繰り返すことが可能なので、 
負けたほうの精神的ダメ—ジは 
計り知れない。このリプレイ機 
1能により、実際のケンカに発展 
しても貴任は負いかねます。 


「格闘ゲ—ムなんて駄目だ！“ 
飛び道具撃つたり火吹いたり、 
あんなの人間のやることじやね 
ぇ！」といぅ人に、こんなゲ| 

_ムはいかがでしょぅ。世界最強 
の足技格闘技「テコンド— J を- 
シミユレートした本作品には、 
いかがわしい必殺技など I 切存 
在しません。テコンド—のル— 

^ルに則つて、ただただひたすら 
蹴り、蹴り、蹴り—.飛び蹴り、 
飛び蹴り、回し蹴り！ブレィ 
ヤーよ 「キックの鬼」となれ！ 
{あれはキッキボクシングか) 
あまりにもストィック、遊びを 
超えた荒修行ともいうべきこの 
吣作品、格闘ゲームを極めんと欲 
|する求道者にもぜひプレイして 
いただきたい！ 


办1 


一見ただの「スト I 」のパチ 
モンソフトですが、実は恐るベ 
き野望と陰謀に満ちた作品。ま 
ず驚かされるのが'「ヴァンパ 
ィア」よりも早く空中ガ—ドを 
採用していること。また、相手 
の攻撃をガ—ドした直後に反擊一 
できる「返し突き J 、 同じくガ 
I ド直後に投げ技を決める「返 
し投げ」、投げられた後にコマ 
ンド入力でダメ—ジをゼロにす 
る r 投げ受け身」等々、斬新か 
つ驚異の新システムが多数盛り 
込まれているんです。ただ問題 
なのは、ゲ I - ：一自体がまったく 
面白くない点。これでゲ—ムが 
面白かったら、格闘ゲームの勢 
力図は大幅に塗り替えられてい 
たことでしよう(嘘)。 
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rlv — ヴルス|パ：匕— C 3 L ス j 


J メ—力—:カブコン\機種：セガサタ—ン plr 
価格：¥5800/発売日：|'97年8月8日 J 

r ラストプロンクス j 

メ—力—:セガ/機種：セガサタ—ン1 
価格：¥6800/発売日： r97 年8月1日 


ほほ同時期にセガサタ—ンか6発売された移植2タイト ル。 
しかしその出来は、非常に「異議 あり！」 なもので あつた。 


カプコンのセガサターン移植作 
品はどれも素晴らしい出来であ 
る。「ヴァンパイアハンター」し 
かり「サイパーポッツ」しかり。 
「 X — MENVS ストリ丨トファイ 
ター」も高い移植度であることが 
確認できた。 

だからこそ「マーヴルス ーパー 
ヒーローズ」の移植の酷さには閉 
口させられた。 

ウルヴァリンやキャプテン アメ 
リカといつた小さいキャラを使ぅ 
分にはさほど気にならないのだ 
が、ブラックハートやジヤ ガーノ 
—卜といつた大きいキヤラが出て 
きた時点で、ゲー厶スピードが極 


端に遅くなつてし まう のだ。スピ 
—デイな展開が ウリ だった 「マー 
ヴル」なのに、このもたつき感は 
もはや別 ゲー厶 。インフイニテ 
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そして、2頭身のディ フ ォル メ 
キヤラはまだ許せるとして、あの 
オープニングとエンディングのア 
ニメはどぅにかならなかつたの 
か？ 質が低すぎる。あれならば、 
ゲー厶画面で構成されたほぅが良 

かつた。 

アーヶードの移植作品は、あら 
かじめある程度の需要が見込め 
る。だからといつて手抜きせず、 
商品としての責任を持つて一作一 
作丁寧に作つてもらいたいと強く 
願いたいところである。 

(編集部) 


イ•コンボが当たつてもスローモ 
丨ション気味で気持ち良さ激減、 
エリアルレイブなどのタイミング 
も相手キヤラによつてまちまちで 
あるし、納得できない。 

細かい相違点などがあってもい 
いから、最低でもアーケードのプ 
レイ感覚を再現するのが移植作品 
の使命である。「ヴァンパイアハ 
ンター」や「サイバーポッツ」が 
ちやんと出来ていただけに、「マ 
丨ヴル」もきちんと作ってもらい 
たかった。 

さて、もう一つの移植作品はセ 
ガ サター ン版 「ラストブロンク 
ス」。 

結論から言うと、 完全 移植には 
ほど遠く、限りなく不可に近い可 
という評価。キヤラが大写しにな 
ったり、同時に技を出したりした 
時に起こる処理落ちは流石につら 
い。キーレスポンスが悪くないた 
め、何とかゲー厶として成り立っ 
ているような感じだ。キヤラ クタ 
—の動きや武器の軌跡なども頑張 
って再現していて努力の跡が伺え 
るが、もう少し作品としての出来 
を高めてもらいたかった。 
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格闘ゲ-ム嗍きねぇガ 


「格闘ゲーム飽きねえか」と題して特集 
をお送りいたしましたが、いかがだつたで 

しょう か：;;: 0 

1ム人口が減つている」という意見は 以前 
から根強いものがあり、今回の特集のため 
に取材した限りでも、その意見は少なから 
ず当たつているようです。 

格闘'ゲームは「スト:1」「バーチャファィ 
ター」という u 大パィオニナの出現により、 
二度の黄金期を迎えました。そして 今、 格 
闘ゲームのブームは去つた様に思えます。 
しかしこれは、衰退の兆しではなく、ブー 
ムが鎮静化しただけのことであるでしよう。 

^、格闘ゲームというジャンルは 成熟期 
こ尺つているのです。しかしそれは、 本当 
に良い作品だけが生き残り、 中途半端な作 
品は瞬くうちに淘汰されてしまうという 厳 

, r ヲ E » 紙 l ^:: らといつで安易に続 
つても、 目の肥えたユーザーには通用しな 


論 

総 

J 5 U 

0 

特 


くなる でしよう。 

そんな中、「エアガィツ」を始めとする新 
U い格闘ゲーム、新しい面白さを模索する 
動きも出てきています。 

誰に でも 遊べる、誰でも楽しめる万能な 
:&品。そういった作品はもはや出現しない 
とも言われていますが、新たなゲ I ム性を 
追求し、そうして試行錯誤や実験を繰り返 
した中から、第二、第三の「スト IJ 「パ— 
チヤ」が生まれてくるものと信じたいもの 
です。 

「格闘ゲーム飽きねぇか？ J というちよ 
っと意地悪な特集を組みましたが、格闘ゲ 
丨ムは やっぱり楽しい。ただ、その楽しさ 
が 多くの 人には伝わりにくいところに格闘 
ゲームの難しさが あると 思うのです。 

今回の特集で、格闘ゲ—ムの持つ魅力とそ 
の可能性についてご理解いただければ幸い 
です。 

格闘ゲ—ムは神話の終焉を迎ぇ您訳では 
なぃのです; 0 攀パ ■ 





ナルカフェ 


r ^ J 「CE S A 特集」とい _ 
vx 助けてレンタヒーロー 


(35 歳、独身、ご利用は計画的に)。次号もこのまま続く 


寝袋の端を噛んで部屋の隅にうずくまる小野さノ 


|る—るる—る— (銀河漂流バ 
イフアムの悲しい時の BGM 
より)。そのため最近の小野 
さんは編集部の隅で段ボ—ル 
の中から起き出してきたかと 
思ぅと' ライナスの毛布なら 
ぬ小野さんの寝袋を抱いて、 
じめつとぅずくまつていま 
す。ライナスといえばピ—ナ 
ッツですがチャ—リ—ブラウ 
ンはいつになったら赤毛の女 
の子に思いが通じるのでしよ 
I うか。ボビ—が幕張に戻って 
早 

うガ< らららむじん君ららら 
むじん君。というわけで小野 


メガネ 、寝袋、 ナハナハ。 
メガネ 、寝袋、 ナハナハ(ア 
コムむじん 君 CF せんだみつ 
おゲ—ムの節で)。ああ、ま 
たこのコ—ナ I の時間がやっ 
て参りました。諸般の 事由に 
より再び街で見かけられるこ 
とになり、かなり落ち込んで 
いる 小野格闘 ゲ—厶飽きねえ 


う て ヲし尤びに I きなりハト 
ンを返されて、もぅ42.19 
5 km 走れと言われた気分で 
す。 よほどシヨツクだつたせ 
いか視線も宙を舞い言動も常 
軌を逸するようになりまし 


U 沣当に事故死たつたので し 姿を消していく小 野さん で 
ようか。小野さんは次号もこ た。メガネ、寝袋、ナハナ； 
のコ—ナ I を続けなければな メガネ…(以下256番ま 
らないのでしようか。という 繰り返し。サビな し。 オチ 
わけで再び段ボ—ルの中へと| し。 伴奏な し)。 


点取り占い 


今回の「街で見かけた 〜 j は 練りが足りないと思ぅ。小 野さんもあんな格好を してて平気だった L 
ですか？正直、今回ほどあのコ—ナ I を 嫌悪した ことはありません。 (滋賀県、 赤点バンザイ) 


四捨五入すると 40 歳になつて 
しまつたのです。リアルタィ 
ムに年を取るというのも考え 
てみれば恐ろしいものがあり 
ます。メガネ、寝袋、ナハナ 
ハ。せっかく若い者にバトン 


独身 

ナ—の後継者超募集)は今回 
落ち込んでいます。何を言つ 
ているのか支離滅裂なのもそ 
のせいです。日本代表はフラ 
ンスワ—ルドカップに行ける 
のでしよぅか。ダイアナさん 










RYUICHIRO 
KUTSUZA]^ 

確実な画力と印象的なタツチで、 

今注目を集めはじめている 
沓澤氏に聞いた。 


rm 今回の表紙用に描いていただいたイラス 
のコンセプトを教えてください。 

A 1. 微笑みの国タイからやってきたキックポ 
クサー、ピムパー•チャンブラソン君 
(24)。親は敬虔な仏教徒で、国に帰 
ったら得度しなければいけないらし 
し、。日本で一番好きなものは？と聞 
かれ r チャゲ&飛鳥 J と答える好青年。 

FBB 今回は格闘ゲーム特集ですが、格藺ゲー 
ムはお好きですか？また、何か感じら 
れていることはありますか。 

A 2. 格闘ゲーは好きです。でもモーションキャプ 
チャーはぬるくてカッコ悪いからみんな自分 
でモーション付けよ 1 5ね。 

rrsT 沓澤さんはゲームのキャラクターデザインな 
ども手がけられていますが、その際に気を付 
けられている点などありましたら教えてくだ 
さい。 

A 3. 性格とか。 

FgW 今一番してみたい仕事は何ですか？ 

A 4. 映画製作。ブルース•スターリングの説に 

_挿し絵を描くこと。 

FE1 今一番注目されているアーティストは誰です 
か？ 

A 5. 井上三太さん。あとウェイン•ダグラス•バ 
ロウって今なにやってんのかなあ。 

VTT^ 最近凝っているものや興味のあるものがあり 


今、ゲームというジャンルに感じられている 
こと、印象があれば教えてください。 

A 8. と〇〇〇とかゆってる連中はうざってえから 
死ね、なんて思ってません。 

ゲームはお好きですか？また、一番心に残 
っているゲームがありましたら教えてくださ 
い。 

A 9. 最近はあんましやってないです。自分の中で 
は、一番最初のバーチャフアイター、あれを 
超えるゲームはまだないです。 


ましたら教えてください。 

A 6. Warez 、 広末涼子 0 

P7M 映_ゃ T V、作品など最近見て靣白かったも 
のがあれば教えてください。 

A 7. 僕のまわりで大不評の「もののけ姐 J 。 なん 
で？ 


1969年生まれ、神奈川県出身。某大手ゲームメーカーを辞め 
て現在マンガやイラストを中心に活動中。雑誌 S.M.H (ホヒー 
ジャパン社発行）やコミックパーズ（スコラ社発行）などに 
マンガを 掲載。 ハンソンの下二人が男だと知つてシヨツク、 
とは本人の弁。 
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F 成 a 年 10 月発行 i 
編集発行人古庄*; 
行所マイク a デザな 




同じ大きさで重さが違ぅ。そこで 
悪い人たちが余分を削り取り、偽 
500 円玉として両替機などで 1 
00円12 T 0-#:# といぅ犯罪が 
大流行して P るとい今'(通貨偽造 
は重大犯罪)。' 今のレ—卜では5: 

) ^ 7f J — / uk 1/ ~ 5 tj > ** / ■. 




2■反500円玉組織の暗躍説 

何故かはよく分からな；一が 5 P 
0円玉を忌み嫌ぅ秘密^^が 50 
OH : 玉を持つて現れた客^^^ 
てその後…：，。 

3. ALOKi 某格 
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に真昼の 


前号予告 


仕方な 


し情報通 


目に人 


現れな 


円玉を手に両替 


ロンでも遊んで帰ろうと思 


私は秋葉原のゲ 


現れない 


経っても現れな 


した通り秋葉原 


かつた時だ 


探すためだ 
間、 

ガンマンは現れない 








































■勤務地：東京都中央区湊配属：（株）マイク□デザイン出版局 
■業務内容：「ゲーム批評」雑誌編集スタッフ _ T 一 y 

■募集形態：アルパイト(時給800円〜1600円)/契約社員(月給15万円〜30万円)/ 
一般社員(当社規定による） 

■勤務時間：11:00〜20:00 (出勤日数_時間は応相談） 

■休日：完全週休2日制■資格：高校卒業以上、28歳位まで 
■提出書類：①履歴書（顔写真付きで）②職務経歴書（書式自由） 

③志望動機 （400 字詰め原稿用紙3枚程度） 

■締切：平成9年11月末までに下記住所まで郵送（早期到着分から優先） 

■待遇：当社規定により、年齢、経験を加味 
■選考：書類選考の上、面接日を通知いたします。 

応募先：〒104東京都中央区湊 2-4-1 MG ビル 

(株）マイク□デザイン出版局「ゲーム批評」スタッフ募集係（担当.斎藤） 
※なお、応募書類は返却できませんので、あらかじめご了承ください。 








大好評連載 


0 1 la 顬 j 


気が付くといつの間にか夏が過 
ぎ去りましたが、しかしホンとに 
涼しくなりましたなあ。最近の市 
場も。巷じや受注ゼロもチラホラ 
出てその、『苦お•場でぃス痛』？、 
でしたかな、 あつさり倒産しまし 
たなあ、 あの会社も。なにやら回 
収騒ぎでリ—ス会社もバタバタし 
ておりましたが、ゲ—厶が売れな 
い位で人が死ぬ訳じやあるまいし 
とおっしやいますが、 死にます よ。 
ねえジャレコさん。沢山置いてあ 
る中から間違ってつまんないゲ— 
ムを買っちやって人生の中の大切 
な時間をこんなモノの為に使った 
のかと思ぅと、売っていたゲ—ム 
屋さえ憎いと思いますが、何が本 
当に悪いのか……いや本当は一番 


悪い奴を知つてるんだけどね。 

史上初！新機能満載の 
「オススメ RPGJ _ 

といぅ訳で漸く PS が登場で 
す一今回はタィトル過剰の狭間 
に生まれた妖怪人間のよぅな RP 
G 『里見の謎』 をご紹介です。水 
中 メガネをつけた やけに不細工な 
少年が妙に記憶に残るィラストで 
すが、なんとパッケ—ジには『才 
ススメ RPG 』 のシ—ルが！ 見 
るとそれは店ではなく メ—力—自 
身が貼つたもので あることが分か 
りましたが良いのかこんな事し 
て。さてパツケ—ジ裏のコピ—を 
見ると画期的な新機能が満載され 
ているではないですか。 〇新除能 


D-C-B-S. (ダイレクト•コマ 
ンド•バトル•システム)による、 

白熱の戦闘 シ—ン。〇新 機能 P . 

Mks ■(プログレツシブ•マツ 
プ•リンク•システム)による快 

速の 縦スクロ—ル RPG 。 〇新機 
能 F . llrc . s ■(フラッシュ•エ 

ンカウント•コントロ—ル•シス 
テム)による従来の CD — ROM 
の 常識をくつがえす 、マップから 
バトルへの瞬時の切り替え！〇 
心•技•体バランスにより変化す 
る 『な D わ 5』 ( 職業)。〇物語を 
盛り上げる、 極上の音質と物語表 
現。言つてる意味はよく分からん 
がとにかくすごい自信だ。この野 
郎よっぽど JARRO にチクツて 
やろうかとも思いましたが、ここ 


みっぶ獅子丸 


まで言われりや買わない手はあ 
りません。それが間違いの始ま 
りでした。ゲ—ムは凄まじい内 
容です。『悪のカルト集団ヌ—ヌ 
I がはびこり自然界のバランス 
が崩れ始めている世紀末ムード 













の現代、主人公夢若は母親と二人 
でくらしていたが、ある日謎の壷 
を拾つたことをきつかけに少年夢 
若は自分の運命と謎を探るべく時 
の流れをさかのぼるのであつた』 
という大筋ですが、壷を拾い家路 
に向かうとマップが縦しか移動し 
ません。これが新機能 MPLS! 
普通元々あつたものを外したこと 
を新機能とは言いませんがこれな 
ら道に迷いません。すると突然夢 
若は体の変調を感じます。『母さ 
ん 、僕頭が変になつちゃつた よ』。 
さつき拾つた壷を見せると何故か 
母は狼狽して、『この壷は！と 
にかく今日はもう寝なさい』。次 
の朝、起きると書き置きが。『夢 
若へ。母さんは訳あつて旅に出ま 
す。しばらく帰つてきません。 あ 
なたはもうだいじよ |つぶ！ ラブ 
リーと力を合わせて行くのです 
よ！』。ヤカンの火点けつ放しで 
何処行つたんだよ母ちゃん！街 
へ行き問題の壷のデ—夕をコンビ 
ユータにアクセスしようとする 
と、変な女が邪魔をします。 『あ 
んたあたしになんの断りもなく夕 


カタカタカタカやつてるんじやな 

いよ！ ノコギリ山のふもとで待 
つてるわ！来ないとあんたがほ 
しいデ—夕は諦めるんだね！私 
はイズミ。覚えておきな！』 こん 
な奴ばつかし かこの世界は。妙に 
不思議な気分にさせる デザインの 
モンスタ—との戦闘の切り替えは 
メチヤメチヤ速いです。単にマッ 
プ単位で 一発読みしてるだけ だと 
思いますが、敵が全然動きません。 
メッセ—ジが平仮名がちなのもメ 
モリを軽くする為でしよぅか。戦 
闘コマンドはボタンー発の操作で 
簡略化してあり、このテンポの良 
さに関して言えばそこらのソコソ 
コの出来の RPG より遥かに素晴 
らしいですが' その分負ける時も 
秒殺。ちょつと歩くと全然強くて 
勝てません。次の瞬間タイトルへ 
直行しセ—ブしてなきや初めから 
やり直し。こんなに凶悪な殺意を 
感じるのはドラク Hn の首狩り族 
以来ですが、街の道場へ行ったら 
行つたで『修行しますか？』と聞 
かれた瞬間またもや秒殺、次の瞬 
間タイトルへ。やつとの思いでイ 


ズミの元へ到着すると『何時まで 
穿たすつもりな の！ あんたちよ 


つと生意気なのょ. 


覚悟し 


な！』又もや|瞬で秒殺されて次 
の瞬(略)。ちなみに術やアイテ 
ムなどそれぞれの戦闘手段で得た 
経験値でキャラクタ—の呼び名が 
変化します。はじめは『よわむし』 
とかですが、経験値が最大値にも 
なると『てんかいち』。 無意味に 
経験値を上げるのが大好きな 獅子 
丸には格好の目標です。その後 何 
故か 時間をさかのぼり、安土桃山 
(？) 時代で夢若出生の秘密に触 
れながら柳生十兵衛やらカッバや 
らを 仲間にしながら冒険していき 
ます。話は気が狂いそうに! — 
なるほどムチヤクチヤなの 
で割愛しますが、『里見の謎』 
という位だから里見八犬伝 
と関係あるかと思うでしょ 
普通。犬もいるし。それは 
このゲ—ムのことを知らな 
ぃ素人考え。 全然関係あり 
ません。 ォチは宇宙人です、 

母ちやんまでも。ラスボス 
との戦闘の際突如今までの I — 


雰囲気をブチ壊す音楽が『ヨ，ソラ 
ノ〜ムコウニ〜』つて、 歌つてる 
よおおお！これか極上の音質と 
音楽表現は！おそらくみんな良 

かれと思って 本気で作つているの 


でしようが、 スタッフ ロ— ルのプ 


ロデュ—ス&スト—リ—コンセプ 


卜に YUMEO OZA W A とい 
ぅ名が。おそらくす ベての原因は 
このユメオ。 おそらく、いや確実 
にゲ—ムジャイアンです。このナ 
チュラルアシッド溢れるゲ—ム、 
注文すればあつさり手に入りま 
す。ときに母さんは最後まで姿を 
見せません。一体どうしちやつた 
んだ。 


「處見^: 


_ 




マゾ S つ！ 
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里見の謎 [ RPG ] 








War Gods [格闘 ACG ] メーカー：ミツドウエイ/機種： N 64/店頭価格¥11.000 
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I の続編で、今度は、生き物から 
ロボットへと変形•合体する)も 
登場してると言うのに、洋ゲーで 
はいまだ涙が出るほどかつこいい 
ロボット格闘モノにおめにかかつ 



いや—最近思うんですけど、子 
供の頃に描かれて、夢と希望を無 
責任に膨らましてくれた未来つ 
て、どうなつてるんでしようかァ. 
ゲー厶の中では、いまだ色あせな 
い未来へのたくましい想像力が、 
溢れかえつています。でもホント 
ばそんなに変わつてないのでは？ 
今でも、じ—さんの家に行けば通 
訳が必要な方言が飛び出し、；蠅取 
り紙は健在です。ロボットだ、モ 
ンスタ—だなんて、じ—さんに言 
わせれば、「子供だましは よしと 
くれ」らしいです。僕の心は、ま 
すますすれていくばかり、 もう ス 

レスレです。 . 

モー タルコンバットといえば、 


これもまた、夢と希望に溢れたゲ 
—ムであった。ただ、その夢と希 
望を作ろうとして、いつも溢れか 
えったリビド1.#を収めきれずに、 
大味なカルトなゲ—ムになってし 
まった数奇な運命のゲ—ムであっ 
た。さすがにもう出ないだろうと 
思っていたが、 MIDWAY は、 
またもリリ—スしました。 b かも 
今度は64です。タィトルは 「w a 
rGo d S 」 ィカします。 ケー 
ム内容は、 モ—タルがポリゴンに 
なって派手になった ぞ！ です。 
もうすこしふかく話すと、とにか 
く今回も、ちよつと世間的考えか 
らずれたイカすロボ ツトや、 モン 
スタ！体 だけナイスな ね— ちや 


んなどが登場し、暴れまくる夢と 
希望を未来に託さないすばらしい 
ゲ—ムであります。今回未来に飢 
えてるオレとしては、勢いだけで 
選んだことに凄く後悔をしまし 
た。とりあえず、ラスボスまで到 
着。怒りにまかせて、パンチ連 
打！あえなくオレ#昇天 V そり 
やないよ MIDWAY 。 相変わら 
ずの難易度に、手こずること4回、 
やっと地獄で眠ってくれた。教訓、 
死して屍拾ぅモノなし。いい勉強 
になりました。しかし、ロボ好き 
の私としては、このゲ—ムのロボ 
タイプのキャラの弱さは、残念で 
あつた。 USA では、 ビー ストウ 
才—リア—ズ(トランスフォ—マ 







や必殺技、全て奇想天外。 




PROFILE 

KENZO OKAMOTO 

特殊美術造形家ただいま人 
生三倍モード発動中。いくつ 
かの仕事の中、 TV シリーズ 
の造形物なども手がけてい 
る 。 On Lin e シューテイ 
ング 「Sub Space 」 が 
今ブーム！丨100人以上と 
同時に撃ち合う様は、闘争本 
能に火がつきます。 


たことがない。ウリヤーつてやつ 
をみせてほしいものであります 


そんな心で、インタ I ネットで 
ロボットモノのゲ—ムについて検 
索していた私は、凄いモノを見て 
しまつた。それは、自立1#1 T 人間 
型ロボット(本田技研工業株式会 
社製)の、歩く、夕—ンする、階 
段を昇降する姿がそれである。 

まず、そのボディ I の外観のデ 
ザインに涙がでました(私は、口 
ボのことになると少し常軌を逸し 
たところがあります)。全体的に 
オフホワイトつぼいボディ—に、 
ネイビ—ブル—系の配色された実 


用的かつ、先進的なそのフォル厶 
は、今まで多くの科学者が見せて 
きた研究素材とは違う未来がそこ 
に見える*°雑誌などでは、ずいぶ 
ん前から公開されてはいたのだ 
が、動く映像を見たのはまさに、 
驚きであつた。夢はいまだ夢かと 
思つていた私の中に、この事実は 
急に未来を感じさせる衝撃を与え 
た。そう考えれば、未来はスタそ 
こにあつたのである。 

こんな魅力溢れるロボットが開 
発される今、ゲ—ムは次の時代に 
どんな姿を見せてくれるのか少し 
まじめに考える私であつた。そし 
て、遊ぶのがつらくなるゲ—ムを 
買うのは止そうと心に誓った男 30 
の(来るべき次なる O n L i n 
e R PG ゲームを待ちわびなが 
ら、まだ diablo やつてる) 
私であった。 . 









映画コラム！ 





小島カントクの 


第5幕 「ティコ•ム1ン」とバンド•デ•シネ 


n ジマシネマ開演の挨拶： 

フイフス•エレメント見逃す！ 

今回はフレンチ•コミックに影 
辫を受けている2人の映•幽監督の 
新作が偶然重なったので、その2 
本を取り上げて、フランス映！一と 
バンド•デ•シネについて語ろぅ 
と企んでいたのですが、残念なが 
ら「フイフス•エレメント」を観 
る事ができず、1本立てになって 
しまいました。 

テイ n •ム—ン" 

バル n スぺ—ス 3 で観る 

テイコ.厶丨ン、パルコスぺ一 
ス 3 で観ました。実はこの映_館 
には苦い思い出があります。今年 
の頭に吉野公佳主演の「デスドラ 
イブ」を観に行ったのですが、公 
開初日の最終回にもかかわらず、 
なんと観客が僕一人だけ！ 2百 
人は入る映両館で、たったの一人、 
貸し切り状態。ニユ—シネマ•パ 
ラダイスですよ！僕一人の為に 
映写技師の方がわざわざフイルム 
を！！していると思ぅと気が抜けな 
くて緊張しちやいました。で、そ 


A 


の同じ映阃館とは思えないくらい 
「テイコ•ムーン」は盛況でした。 
日本でのビラル人気(エンキ.ビ 
ラル。「テイコ•ムーン」監督. 
脚本)も まだまだ 健在です。 

未来形 SF ではない 
過去形 SF 

流行の CG や SFX は一切使用 
しておらず(ラストの月面シーン 
くらい？)、ゴダールの「アルフ 
ァビル」や実相寺監督の「ゥルト 
ラセブン/第四惑星の巻」、トリ 
アーの「エレメント•オブ•クラ 
イム」、タルコフスキーの「惑星 
ソラリス」等に近い「過去形 SF 」 


上 

域 KC 


です。低予算 SF というより、あ 
る種のテ—マを際立たせる為に S 
F という形を借りた寓話といつて 
も良いでしょう。最近の CG や S 
FX に依存した SF 映幽に食傷 M 
味の人には新鮮かもしれません。 

ビラルらしく" 

ビラルらし<ない映画 

ティ n •ムーンは、もつともビ 
ラルらしく、ビラルらしくない映 
画です。 

無彩色の廃虚の中に際立つ極彩 
色……退廃的な街、重層的な陰影、 
閉鎖感ある世界、癖のあるキャラ 
クター、抑圧された人民等々…… 


まさに BD (バンド•デ•シネの 
略。以 r 参照)作家としてのビラ 
ルそのものです。一方、演出や力 
メラワークはかなり違う印象を受 
けます。長回しカットや シーン の 
間を活かした流れ等は映！！監督と 
して付加されたビラルならではの 
ものです。違う手段として撮って 
いるのがわかります。 

BD から抜け出したような 
キャラクタ—達 

驚いたのは、映！：のキャ ラクタ 
—達が、まるで BD から抜け出し 
て来たの か！ と 錯覚す る程、 酷 
似している事。俳優の顔をキャン 
パスに、いや美術や小道具の一部 
とし、自分の イマジネーシ ョンを 
表現している？ ビラ ルという人 
は、人の顔を知り尽くしているの 
かもしれ ません。特に ティコ•ム 
丨ン役のヨハン•レイゼンやマリ 
丨こフフ ォレ等は特殊 メイク かと 
疑う程、似て ました！ 

エンキ•ビラルとの出会い 

僕がエンキ•ビラルを知るきつ 
かけになつたのは、「エイリアン」 








KOJIMA 


CINEMA 



小島秀夫（こじま.ひでお）……株式会社コナミコンピュータエンタテイメントジャパン取締役。 
「スナッチャー」「ボリスノー ツ」など、独特な世界観を持つゲームデザイナー。現在「メタルギ 
アソリッド」を銳意制作中。ゲーム業界屈指の映画通としても知られる。 


ま向けではなく、限りなくアート 
に近い紙媒体のエンタ—テイメン 
卜です。日本ではアニメ—シヨン 
や劇 IAI が近い位置にあるといえま 
す。 


ゲ—ム業界での 

バンド•デ•シネを目指す 

メタルギアの広告で 「3 DCG 
バンド*ア•シネ」というコピ| 
を使つています。それは僕らが B 
D をこよなく愛し、陰影を重視し 



のメビウスと同様、やはり映'_で 
す。学生だった頃にたまたま観た 
マィケル•マンの「ザ.キープ」 
といぅ B 級映 PH 。 「13日の金曜 
日•完結編」を観に行ったら、何 
故か2本立てで公開されていまし 
た。この映 lil のモンスタ—デザィ 
ンをしていたのがビラルでした。 
その後、ジャン.ジャック•アノ 
I の「薔薇の名前」で再び名前を 
知り、その後、会社に入ってから 
ですね、ビラルの BD 自体を読む 
よぅになったのは。 

バンド•デ•シネに0いて 

フランスではコミック 
(漫画)の事をバンド•デ. 

シネ、略して BD (ベーデ 
丨)といいます。価格、装 
丁、ユーザ—層、内容共に 
アメコミとはかなり異なり 
ます。アメコミはキャラク 
夕—性が強く存在しますが、 

BD はストーリー性や作家 
性が強くあります。時にダ 
丨ク で、シニカルであり、 
大人の鑑賞に充分堪えられ 
る内容のものです。お子さ 



た、あのダ—クな世界観(同じ B 
D でもメビウスのよぅな淡い色味 
ではなく、東欧的な深みのある混 
沌世界)をメタルギアで再現しよ 
ぅとしているからだけではありま 
せん。 3 DCG . BD と呼ぶには 
別の理由があります。 

3 DCG バンド•デ•シネと 
呼131理由は？ 

フランスにおける BD は明らか 
に漫画の領域から1ランク高い、 
エンタ—ティメントの地位(第？ 
番目の芸術、とか言われたりもす 
る)を築いています。日本でも同 
じ様な事が言えます。戦前、漫画 
は単なる4コマ漫闽か風剌漫幽で 
した。それを読み物としての、ス 
トーリ I 漫画へと向上させたのは 
他ならぬ手塚治虫氏。その後、ス 
卜—リ I 漫画は「カムィ伝」の白土 
三平氏等の手によつてさらに社会 
性が加味され、劇幽として進化し 
て現在に至つています。 MANG 
A は既に文化に達するような大人 
のエンターテイメントとして確立 
されています。しかし、残念なが 
らゲ I ムはというとまだまだです。 


玩具からの脱却、 

デジタル，日〇 へ！ 

僕の願いはゲ—ムを単なる玩具 
ではなく、もぅ一段ステップアッ 
プしたエンタ—テイメントに向上 
させる事。暇つぶしの道具ではな 
い、デジタルでインタラクティブ 
な媒体。僕がこれまでこだわつて 
きた部分はすべてここに集約され 
ます。ヶ—ムの世界観ストーリ 
—、キヤラクター、テーマ性、リ 
アリティ等、すべては「時間を忘 
れて面白かつた！」だけに留まら 
ず、楽しかった時間を自分の人生 
に、前向きにフィ—ドバックでき 
るもの、そういうゲームを目指し 
ています。 「3 DCG . BD 」 と 
いう言葉には、そういう想いが込 
められています。 


「テイ n •ム—ン」 

(TYKH0MO0N) 

月のコロニ—を支配するマクビ—は'20年 
前に行方不明となつた臓器移植者=テイコ. 
ム—ンを追い続けている。その I 方で' マク 
ビ—の妻と息子によつてテイコ•ム—ン救済 
のための暗殺者が仕向けられ……。 

エンキ.ビラルの監督第2作目となる、ア 
ンチデジタルなアナログ手法による近未来 S 
F ム—ビ I 。 
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口ですか？この後、もっとモンスター化す 
るのか？ あるいは、チワワが本体だっ!!: 
とか、あるのかもしれまセン。そんなトコロ 
です。…実は、この企画、実現の可能性が出 
て来たんですケド、まだハッキリは分かりま 
セン！話が進むようでしたら、又、お知ら 
せするつもりです。うわあ、まだ原稿埋って 
ないや……編集長に、いっっっぱい、ィラス 
卜描いていただこうかなあ…スィマセン、ヨ 
ロシク…。あつ PS … (S • M . H ホビージ 
ャパン季刊別冊•のジョニー&ピースケのコ 
1ナーは、私が 
書いてるんじや 
ないんですよ I . 

皆さん！私は 
ィラストだけな 
んです…ジャッ 



§ 


スー r ヰ 


階では、まだ、 f I 
ぁまり悪魔的な ; s .、 で 
デザインの奴は , 

少なく、墓地下、へ 
のょうな感じで、、、 • 

ゾンビ系や動物 ゾ凇 IU ケ-ノ 
ガィコッ、力 H ステ^- 
ル ガイ コツ といった ザコ っぽいモン スター が 
イイで しょう、 ハデスは、もっぱら骨製のダ 
ガーやソードといつた武器集めになることに 
します。…で…中ボス「スポット」の 登場！ 
彼は最初は、一見普通のャサ男風、変わって 
いるのは、ダルメシアン柄のジャケットとポ 
ケットにレン…って言うか、チワワを入れて 
います。ここでハデスは彼に問答をされ、要 
素が満たされていたら、戦闘となります。ジ 
ヤケットを脱ぎ始め、なにやら変な感じにな 
つて来ました。つて ゆ一 のが 左べー ジな トコ 


ど一も、前回、「熱くて、脳ミソ回りまセ 
ン！」などと書いてたのに、もう何だか、寒 
っぽくなってきてまセン？(台風のせい？ 
9月15 日 現在)で、今回も、引き続き 「オィ 

ル•バスキュラー」のスケッチ行ってみよか 
なあ？と思い、中ボスっぽいの描いてみま 
した。前回、地獄の地下 30 階から地上へ向う 
感じで設定しましたが、地獄って、地下へ行 
く程に強い奴がいるみたいなので、地上に一 
番近い地下一階(モチロン、そこからは地上 
へ出られない n ) か 
ら徐々に下階へ向う 
事に変更。最下層に 
ラスボス—そして一 
気に地上へ…という 
事にします。で…地 
下一階層の中ボス、 

「スポット」—地下1 
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の元ネタ。（注 5) パシフィック231…音楽家、蓮実重臣、三宅剛正のユニット。アルバムは 「TROPICAL SONGS gold 」 （TRANSONIC RECORDS , 
TRS - 25017 ,1997) (注 6) 浅野達彦… 1996 年、 MOOD / donat レーベルより、シングル" Bon - jour "をリリース 。 NEC AVENUE より発売の「鉄拳2 
STRIKE ARRANGES 」 に参加。 
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おわび 前号の「わびん日記」において渋谷洋 I 氏の名前が r 渋谷陽ことなつていたことを、 
渋谷氏及び読者の皆様におわび申し上げます。 


わびん日記•その6 

新作の制作も快調！11月の発 
表(これは予定です)を目指して、 
企画を整理中です。 「 64DD ホン 
卜に出る の？」 な一んて声 もちら 
ほらと 聞こえてきます が、きつと 
大丈夫でしよぅ。根拠はないけど。 

で、64といえば007です 。 CM 
を見てなんだかなぁ一と、思つた 
けれど、これはいいよ、なかなか傑 
作。物陰に身を隠してプシツとス 
ナイプするのが快感。戦車に乗つ 
てブシュとひいちやうのが不快感。 


科学者は手を挙げたまま、ぶるぶ 
る震えて腰を落してるし、ギャル 
との出会いは獄中でというスパイ 
感だ。隠し撮りだつてするし。対戦 
モ—ドはクエイクみたいだし。惜 
しむらくは、後半がランポー状態 
になつてし まうこと。もう 少し、ス 
パイ活動を楽しみたかつた。 

7月某日 

赤坂ブリッツでケミカルブラザ 
—ス(注 1) のライブ。客入れ過 
ぎ。結構広い筈のブリッツが後ろ 
の方まで ギツシリ 埋まつている。 


大人気だね。ライブが始まっても 
微動だに出来ない。演奏も気合が 
入つていて、お客を煽る煽る。で 
も、身動きとれ ませ一 ん。これつ 
て、新手の拷問？ 

7月某日 

テレビゲームの展覧会「ビッ 
卜•ジェネレーション97」 ( 注 2) 
を見に行く。お昼に食べたオヒツ 
マブシという鰻丼が激ゥマ！今 
まで、おいしいものにそれほど興 
味の無かった僕ですが、なんだか 
この頃はグルメ気分が出てきたょ 
うだ。おいしいものを食べると思 
わず笑つてしまう。イヒヒヒヒ、 
ウフフフフつて。で、「ビット. 
ジェネレーション97」ですが、こ 
の展覧会はいいですょ。スぺ一 
ス•インべーダ—やマーブルマッ 
ドネス等、古いア—ヶ I ドゲ—ム 
を思う存分、遊ぶことが出来るの 
です。インべ I ダーブ—ムで日本 
が沸き返っていた頃、僕はまだ小 
学生だったので、浴びるほど遊ぶ 
なんてことは夢のまた夢二月の 
小遣い500円だったもんなあ)。 

だから、この展覧会は遅れて実 


現したハ—レムのようなものなの 
です。シアワセ。ブル—シャーク 
という古いシユ—テイングゲーム 
の横にパーチャコップが展示され 
ていたりして、その配置の意図を 
読み解く遊びもあります。 

7月某日 

先月から始まった電撃 N64 の連 
載に使うカットを描く。ただの挿 
し絵じ やお もしろ くないからロク 
ヨンち やん (半) というキャラの 
旅行のお話にする。今回は第1話。 
「さあ、旅の始まりよ。ヒッチハ 
イクで足の 確保！ アレ？ アレ 
レレ、全然クルマが止まつてくれ 
な—い。それなら…悩殺ポーズで 
エイ！ …ダメだ。一体どうなつ 
てるの一？乗り遅れちやつたわ 
|\がんばれ、ロク ヨンち やん。 
僕は応援するぞ」そんな内容。 

7月某日 

ついに、映‘肉「失楽園」を観た。 
『この夏、「失楽園」ブ—ムに熱狂』 
するのは極めて難度の高いクエス 
卜だ。これをクリアすると『勇者』。 
ただし、証拠としてパンフのゲッ 








(注 1) ケミカルブラザース…今をときめくデジタルロックの立役者。電波少年にも使われてる。（注 2) 「ビット•ジェネレーション97」…_97年12月 

_ 14日まで開催中。会場は名古屋 NTT マルチメディア情報館 PLA - NET 。 http :// www . namos . co . jp / PLA - NET / BG 97/ (注 3) レインボー2000…當士山のふ 

| 61 | もとにある遊園地、日本ランドで開かれたテクノのイベント。今年は2回目。（注 4) THE ORB …アンビエントテクノの巨 E 。 実は「アクアノート」 
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着を忘れてしまって、一日中、海 
の家でゴロゴロ居眠り。これはこ 
れで、なかなかいい。 

8月某日 

東京都現代美術館で細野晴臣プ 
レゼ ンツ r デ イジ ーヮ—ルド」の 
イベント。 パ シフ イツ ク 2 3 1 

(注 5) の演奏が会場の雰囲気に 
マツチしていて、とてもいい感じ 
だった。会場で偶然、音楽家の浅 
野達彦氏(注 6) に会う。浅野氏 
には新作の音楽を担当してもらう 
ことになつていて、もうすぐ仕事 
が始まる。きつと凄いいいものに 
なるでしょう。期待！ 

8月某日 

新作の状況。現在はプロトタイ 
プバージョンを制作している。今 
まで、個別に行っていた実験を企 
闽に沿った形で組み上げてみて、 
全体のイメージを確認するのが目 
的だ。ぁと、技術的な検証。今の 
ところ 大きな問題もな く 順調だ。 
今日は、主人公のキャラクターが 
初めてマップ上に現れて大笑い。 
かなりの手応えアリ。 


反映する『すき應になつている。 

僕の場合、そこに『おしやれで 
ゴージヤスな不倫ライフに対する 
冷ややかな視線』を見た。監督は 
森田芳光で、「家族ゲーム」や 
「それから」も良かつたけど、「と 
きめきに死す」は大傑作なのよ。 

8月某日 

レイン ボー2 〇 
〇〇 ( 注 3) へ行っ 
た。薄着で寒かつ 
た去年の反省を生 
かして、今回は完 
全装備.しかし、 

台風の影嚮で天候 
が悪く雨模様だ。 

防水対策はちと弱 
く、 濡れてしまつ 
てつらかつた 。 THE ORB (注 
4) のライブは、最後の曲が「雨 
に唄ぇば」といぅ粋なもの。盛り 
上がつたね。しかし、その後、風 
雨が強烈に強まり退避した。天候 
は明け方にやや持ち直したが、富 
士山はついぞ姿を現すことはなく 
残念だった。帰りに修善寺温泉に 
一泊。とうとう僕も温泉街の良さ 


がわかる様になりましたよ。射的 
をやったり、散歩をしたりしてゴ 
キゲン。ちょっとした夏休み気分。 

8月某日 

昨日は評判の「もののけ姫」を 
観て和んだが、今日は「悪魔のい 
けにぇ」で戦慄。「悪いけ」は僕 
の心のベスト10〜映一:部門では常 
にトツプにランキ 
ングされている超 
名作だ。ちゃんと 
映‘肉館で観るのは 
初めて。劇場で観 
るとまた印象が違 
います。画面が大 
きいのはもちろん 
だけど、暗闇に映 
る光の影っていぅ 
ところが幻影感を高め映_の『飛 
び』を強めるんだな。ちなみに 
「悪いけ」以外のランキングは 
「ロボコツプ」「ザ•フラィ」「狂 
い咲きサンダーロード」「爆裂都 
市」となつております。 

8月某日 

夏だから海に行く。しかし、水 



_ 


卜が必須。僕は、 r ズル剥け』のス 
キルが不足(あと14ポィント足り 
ないんだよね)していて、パンフ 
を買ぅまでには至らず。よって、 
まだ『勇者』にはなれなかった。 
いい線までいったのに惜しかった 
よ。映両館には歴戦のツヮモノ達 
が大挙、駆けつけていて、盛況だ 
った。彼らのいでたちは、ポロ シ 
ャツ襟垂直立ち、顔黒いが歯は白 
いセヵンドバッグ小脇に抱ぇ、ぇ 
っちぃ感じのギャル同伴。そんな 
のがワラワラ居るんだから、こわい 
よね—。他に難度が高いクエスト 
として『ワタナベ•ブンガクの最 
高峰、小説「失楽園」を夢中にな 
って読む』や『ドラマ「失楽園」 
を毎回欠かさず見る、しかも恋人 
と j 緒に』といぅのがある。すべ 
てをクリアするとグランドスラム 
だ。まあ、それはいいとして、映 
画そのものはかなりおもしろかっ 
た。魚眼レンズで撮影され たシー 
ンがあったり、ゴミが！：•曲に映り込 
んでいたり、背景だけが白黒だった 
りと、 トリッキーなワザが頻発す 
る。それによって、映画と対象に 
独特の距離感が生じ、観客の感覚を 
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僕にとってゲーム^&ぜ 
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良くノ-卜に組織図など 
を書いて遊んでいました 


編集部(以下編)：菌部さんは今お 
いくつでいらっしやるんですか？ 

菌部： 36 歳です。実家が茨城でか 
なり田舎でした。 

編：じゃぁ小学生の頃は？ 

菌部：外で虫を捕ったり秘密基地 
を作ったり。家が学校から遠かっ 


—ム^^!^^^^ 

「ベストプレ—プロ野球 j 「ダ—ビ—スタリオン」の 
2大ヒツト作を生み出した藺部博之氏。 

ル—ル制作の職人の軌跡を追5。 


たので、学校帰りに家に帰らずそ 
のまま遊びに行ったり、友達の家 
に寄つたりして。 

編：秘密基地には自分だけの世界 
といぅ魅力がありますよね。 

菌部：架空の世界を構築するよぅ 
なことが好きで、良くノ—卜に組 
織図なんかを書いて遊んでました。 
他に鉛筆と消しゴムで野球ゲ—ム 
を作つて成績をつけていつたり、 


ゴルフゲ—ムを作って友達間でス 
コアをつけたり。1回で終わるん 
じゃなくて、長期的にやろうとし 
ていましたよ。 

編：それは成績などのデーター的 
な物が面白かったんですか？ 

菌部：数字が積み上がっていく楽 
しさというのはありますね。遊ん 
だ分だけ数字が積み上がっていく 
というか。将棋なんかも好きだっ 
たんですよ。教室で将棋連盟なん 
かを作つて対戦してました。 

編：将棋でも何でもそうですが、 
ちよつ とルー ルを変えただけで全 


然_のゲームになることつて良く 
ありますよね。 

菌部：将棋には変わり将棋といつ 
て色々な面白いル—ルがあるんで 
すよ。一番面白いのは、対局中に 
自分の駒の下に別の駒が並ぶと、 
その時だけ駒の動きが下の駒の物 
になるといぅル—ル。例えば開始 
時には歩の下に角があつて、その 
下には桂馬がありますよね。この 
場合歩が角の動きになつて、角は 
桂馬の動きになる。そぅなると一 
手毎に駒の特性が変わるから、将 
棋の定跡などが全然関係なくなる 
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薗部氏が馬主の 2 頭。それぞれスタープログラマー号とベットモ 
アマネ-号。 


編：当時は8ビットパソコンの乱 
立期でした。 

菌部： PC —88 などもありました 
が、モニタ—込みで 30 万円と、非 
常に高いんですよ。その時に比較 
的安い FM — 7 が出たんで、それ 
を買つたんですね。実はその前に 
カシオから結構手頃なパソコンが 
出て、そつちも良いなと思つてい 
たんです。その時にカシオのほぅ 
を買つてたら、後々大変なことに 
なつてましたね(笑)。 FM -7 の 
発売が あと 2週間遅れていたら、 
ベストプレ—もダビスタもなかつ 


んですね。 

編：それはご自身で友達を集めて 
遊ばれるのですか？ 

菌部：そうですよ。人に楽しんで 
もらうことが好きだったんですね。 
編：スポーツなどはされましたか？ 
菌部：中学の時は卓球をやってい 
ました。卓球にはシャドウ トレ— 
ニングというのがあつて、こつち 
に球が来たらこうクロスに返して 
回り込んでスマッシュで返すとか。 
そういうバタ—ンを頭の中で数多 
くシミユレ— 卜するわけです。も 
ちろんその通りに行くわけ じやな 
いですけど。 

編：その辺の計算と偶然のあやみ 
たいなものはあるんでしようね。 

菌部：ありますよ。やっぱり最終 
的には技術じやないんですよ。精神 
力ですから。僕はここ一番という時 
に弱かったですね(笑)。 

編：勉強はお好きだったんです 
か？ 

菌部：算数や数学は好きだったん 
ですよ。小学校3年生の頃、何か 
の本でものさしとコンバスがあれ 
ば大抵の数式が証明できるみたい 
なことを読んだんですね。そうい 


った数学のシンプルさが好きだっ 
たんでしようね。 

編：ギリシア数学ですね。数学的 
な美しさはゲー厶デザィンにも共 
通する物がありますね。 

菌部：元がプログラマ—ですから 
ね。プログラム的な美しさはやは 
り求めますよ。複雑な物を複雑に 
表すと、その範囲の複雑さしか出 
ないから、大体駄目なんですよ。 
だから外に広がるような複雑さと 
いうのは、やっぱり単純なものか 
ら作らないと駄目ですね。 

編： RPG なども面白い物は枠に 
ほころびがあつて、そこが魅力だ 
つたりもしますね。 

菌部：そのはみ出しにシステムが 
どれくらい耐えられるかという問 
題もあるんです。耐えられないと 
バグになりますから。自分でも予 
測がつかない物をどう入れるかに 
かなり意識していますね。 

ジャンビ f 夕とトロンに 
大きな影響震けました 

編：大学はどちらに進まれたんで 
?• 

菌部：早稲田の機械工学科なんで 


すけど、全然勉強しなかったです 
ね。とりあえず学校に行って面子 
探して雀荘に行くとか。学生時代 
はほぼ麻雀しかしませんでした。 

編：コンピユータには触られなか 
ったんですか？ 

菌部：その頃はコンピユ—夕につ 
いて何も知らなかったんですよ。 
まずプログラムという概念が分か 
らなかった。ゲ—ムセンタ—でィ 
ンベ—ダ—などを遊んだりもしま 
したが、あれも全部機械が表示さ 
せているんだと思っていたんです。 
編：それがなぜプログラマーに？ 
菌部：当時ゲ—ムセンタ—でジャ 
ンピユ—夕 ('88 年、三立技研/ア 
ルファ電子)という麻雀ゲ—ムを 
見て驚いたんです。一応コンピユ 
—夕が考えているように見えまし 
たからね。それで初めてソフトウ 
エアという概念を知った。もう| 
つのきっかけが「トロン」。あれを 
見てプログラマ—という職業があ 
ることや、コンピユ—夕の仕組み 
というのが I 気に把握できたわけ 
なんですよ。じゃあとにかくプロ 
グラムを書こう、ということでバ 
ソコンを買ったんです。 








■ 



たんじやないかと(笑)。 

編：でも FMI 7 は名機でしたね。 
CPU に モトロー ラの6809を 
積んだ機械として、 NEC とは独 
自の文化を作つていました。 

菌部：グラフィックの描画速度が 
無茶苦茶速かつたんで 、 B As — 
C でいくらでもゲ—ムが作れたん 
ですよ。88などを買つていたら、 
最初からマシン語が必要だつただ 
ろぅし、それはもぅハ—ドルが高 
すぎますから。その後マシン語を 
覚えてからも、2つある CPU を 
並列で動かすなど色々な技があつ 
て。いまだに僕は Z 80を CPU 
と認めていないんです(笑)。 




中§何§えてない 
攻撃野球が？ですね 


編：その後アスキーにゲー厶制作 
で入られて。ずっと FM 畑だった 
^9 ?• 

菌部：ええ、 FMI 77 AV までず 
っと富士通でした。 A V でいまだ 
に僕の最高傑作と自分では思って 
いる「アムノ—ク」というゲ I ム 
を作つたんですが、実は全然仕事 
がなかつたんですよ。 FM シリ— 


ズのゲ I ムを作っても売れないし。 
会社も辞めようと思っていたんで 
す。その時、だつたらファミコン 
をやってみないかと言われて、フ 
ァミコンに移ったんです。だから 
最初は MSIDOS の知識とかま 
るつきりなくて苦労しました。開 
発機材も揃っていなくて、「ヘスト 
プレ—プロ野球」はヮ—プロの才 
アシスで仕様書を書いたり、ゲ— 
ムデザインをしたんです。 

編：野球を題材に選ばれたのは、 
やはり野球がお好きだったから？ 
菌部：そうですね。茨城という場 
所柄もぁって周りがみんな巨人フ 
ァンですから、逆にアンチ巨人だ 
ったんです。そうすると何となく 
阪神ファンになるじやないですか。 
でも昭和 48 年の最終戦で阪神が中 
日に負けて巨人の >9 を阻止でき 
なくて、翌年も巨人の>10を阻ん 
で優勝したのは中日だった。それ 
からずっと中日ファンなんです。 
特に鈴木孝政が好きでした。 

編：じゃあ野球が一番面白かった 
時期を生で見られていたんです 
ね。 

菌部：どうでしよう。逆に I 番面 


白くなかつたのかもしれないです 

が(笑)。 

編：好きな監督はどなたですか？ 

菌部：昔中日の監督をしていた近 
藤監督が好きでしたね。発想が若 
いんですよ。初めてピツチヤ—の 
分業制を言い始めたのは近藤監督 
だつたんです。だから昔はセ—ブ 
王は星野仙一を始めとして中日か 
ら多く出た時期があつた。しかも 
アメフト野球とか言つて、攻撃と 
守備も分業制にしたんです。 7 回 
くらいになると守備固めで選手を 
総入れ替えしたんですよ(笑)。 

編：サツカーはいかがですか？ 

菌部：好きですね。鹿島アントラ 
—ズのファンなんです。攻撃サツ 
力—が好きなんですね。 

編：先日べルディ川崎の試合を見 
たのですが、ラモスが全然走らな 
い割に、ボールが来る場所に必ず 
いて驚きました。 

菌部：サツカ—つてテレビで見る 
とボ—ルを持つている所しか映さ 
ないじやないですか。でもボ—ル 
を持つていない人がどういう動き 
をしているかに興味がありますよ 
ね。 FW などもボ—ルが来るとこ 


ろで待つているセンスが重要なん 
ですよね。 

編：スポーッ全般がお好きなんで 
すね。やはり戦略的な部分がお好 
きなんですか？ 

菌部：そぅですね。でも中日の何 
も考えない攻擊野球も好きなんで 
すが(笑)。 7 点取られても 8 点取 
つて勝つみたいな試合も、見てい 
て気持ちが良くて好きなんです。 


B 


ギャンブルの王様は 
やっぱり競馬ですよ 


編：それで「ベストプレープロ野 
球」を作られて。その次が「ダー 
ビースタリオン」でした。 

菌部：友達に競馬好きがいて、じ 
やあ一緒に競馬でも見るかという 
感じで、競馬場に行ったのがきっ 
かけですね。 

編：ギャンブルはお好きですか？ 

菌部：好きですね。人生がギャン 
ブルですから(笑)。 

編：一番のギャンブルというのは？ 
菌部：競馬ですよ、やっぱり。人 
それぞれの賭け方があるというか、 
予想にセオリ—がないでしよ。そ 
ういう意味では一番懐が広いんじ 
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r 菌部博之（そのべ•ひろゆき） 


株式会社パリティビット代表取締役社長。代表作「ベストプレー 
プロ野球」「ダービースタリオン」シリーズ。最近では鹿島アント 
ラーズの相馬選手にご注目とか。「相馬は良いですよ。サイドから 
上がって行ってのパスが必殺技ですから」 


ず JL ヴキトツプラン 
赦、ていく 
f マイスー/マン上がつていつた 


最終 コーナーからの 立ち上がりなど細かい作り込みが光る。 


ゃないですかね。 

編：ダビ スタも 懐が広いですね。 
競馬ファンが血統などでマニァッ 
クに楽しめるし、競馬の知識がま 
つたくない素人でも楽しめる。 

菌部：別に競馬を突き詰めよぅと 
して作つているわけではなく、ゲ 
—ムとして作つているので、実際 
の競馬とはそれほど結びつかない 
ですけど。ただ実際シンプルに作 
つてあるので、誰もがそれなりに 
楽しめるん じ やないで しよう か。 
その辺のバランスは難しいですね。 
まあ競馬自体がそういうものかも 


しれません。 

編：ではこれからのご予定などは 
ございますか？ 

菌部：野球と競馬の2つしか作つ 
てないですから、また違う物も作 
つてみたいなと。 

編：その中でも、やはりルールを 
作る人という印象がぁりますね。 

菌部：そうですね。昔のサッカ— 
の本などを見ていると、フォーメ 
—ションがどんどん変わつていつ 
て面白いんですよ。最初は横 I 列 
に FW が9人が並んでいて、 GK 
の前にスウイ—パ—が I 人いるだ 


けなんですね。それがどんどん F 
W が少なくなっていって、今では 
1トップも珍しくなくなった。あ 
と、ラグビ—もただボ—ルを前に 
持って行くだけの非常にシンプル 
なル—ルなんですけど、唯 I 自分 
の前方にいる味方にだけはボ—ル 
を投げてはいけないんですよ。こ 
れを I 回だけ投げられるようにし 
たらアメフトになつた。 I つルー 
ルが加わるだけで、 全然違うゲ— 
ムに進化するわけだから、面白い 
よね。 

編：一つのルールを生かす為に戦 
術が変わっていくわけですね。他 
にもスポーッには、観客席でヤジ 
を飛ばしたりビールを飲んだり 
と、ゲー厶の外側も含めて様々な 
魅力があります。 

菌部：結局、その中でもテレビゲ 
—ムの制限を生かして、素材をど 
ういう形で切り取るかというとこ 
ろが楽しいんですね。僕はゲ—ム 
を作ることが I 番楽しいゲ—ムだ 
と思つていますから。 

編：ありがとうございました。 
(聞き手：小野憲史\9月10日バ 
リティビットにて) 



♦ ♦作品紹介 ♦♦ 

ダ—ビ—スタ 1 J オン 

ダビスタの愛称で有名な競走馬育 
成 シミ ユレ I シヨンゲ I ムの シリ I 
ズ最新作。馬の生産から調教、出走、 
投票まで競馬の世界を満喫できる。 
今回の PS 版は シリ—ズ 最大の ボリ 
ユ—厶のぅえ、 CD—ROM メディ 
ア特有の読み込み時間を極力感じさ 
せない 作りと なつており、操作性の 
良さを誇つている。お任せ厩舎の機 
能 もさら に向上し、初心者からダビ 
ス タフリ— クの幅広い層の期待に応 
え、 150万本を数える大ヒットと 

なつた。 
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ヘアー描写を含む CG イラスト集は既に発売さ 
れている（写真は「全国制服美少女グランプリ 
vd.5 イーストエリアフアイナル」リセアン発売)。 



編集部ではサイレンス代表取締 
役社長中村氏、及び複数の業界関 
係者から詳しい事情を聞くことが 
できた。それによると次のような 


いますので、そちらでお楽しみ4 
ださい」と解説の加えられた物が 
ある。オリジナルの書籍と見比べ 
ると、ヘアー描写にモザィクがか 
けられていること 
がわかるだろぅ。 

しかし CDIRO 
M による美少女の 
ヘアー CG ィラス 
卜集は、他社から 
既に発売されてい 
るのだ。これは一 
体どういうことな 
のだろうか。 


先日、美少女ゲー厶メーカーの 
(有)サイレンスから、ソニアブ 
ランドで 「VIPER DiGi 
taL イラストレーシヨンズ」と 
いぅ CG イラスト集が発売され 
た。その内容はサイレンスのパッ 
ケージ及び販促用に使用したイラ 
スト集である。その中の一部に 
「コンピユータソフトウェア倫理 
機構の指示によりオリジナルのイ 
ラストに修整を施してあります。 
オリジナルのイラストはコンパス 
刊の書籍『ソニアイラストレーシ 
ヨンズ』には問題なく叹録されて 


倫理の問題は難しい。何が猥褻 
かの基準は時代と共に変化するこ 
とに加えて、昨今ではメディア間 
でも表現の幅に格差がある。紙媒 
体では周知のへアヌードも、映像 
上ではまだまだ修整が施されてい 
る現状もある。しかし、倫理審査 
が公正ではなかったり、一部の恣 
意的な力によって運営されている 
のなら、問題はまた別の物になる 
はずだ。 




ふ / J「VIPER DiGitaL イラストレ— シヨ ンス 
W 美少女ゲ—ムメ I 力—のサ イ レ ン スが発売した 

急へ CG イラスト集である。 

ヘア帽^ 含む作品が販売されている 中で、 
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この作品に修整がかけられた理由とは。倫理審査の実像を探る。 



あち5のソフトが QK で 


こち6のソフトは不可? 
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経緯があつたといぅ。 

発端は 5 月。自社の販促ィラス 
卜などを納めた書籍「ソニア•ィ 
ラストレーシヨンズ」をコンパス 
から発売したサィレンスは、同時 
に CDIROM による CG ィラス 
卜集も作成し、サンプル CG を審 
査のためにソフ倫に提出した。と 
ころがソフ倫から一部の CG にへ 
アー描写及び男性器が確認できる 
と審査が通らなかつたのである。 
そのため中村氏は当該 CG にモザ 
イクを施して発売することを決定 


し、その旨を美少女ゲー厶雑誌 
「パソコンパラダィス」7月号で 
広告として掲載した。 

ところがその号が発売される 
と、ソフ倫から「審査結果を外部 
に公表し、かつソフ倫審査体制及 
び審査結果を軽んじ、揶揄した」 
といぅ理由で、7月23日に開かれ 
るソフ倫理事会に出席し広告掲載 
の経緯を説明する要請を求める F 
AX が届いた。 

中村氏はこの件について広く流 
通各社及びマスコミに状況を知つ 
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て もらうた めに、理事会で はなく 
同日開かれる全国流通懇談会(注) 
への出席を要望した。全国流通懇 
談会とは、ソフ倫の運営に対して 
流通顧問及び全国の流通各社が第 
三者的な立場から助言を行う場所 
である。 また 美少女ゲ ー ム専門誌 
各社への出席も求めた。その結果 
全国流通懇談会への出席は認めら 
れなかったが、理事会に マスコミ 
各社が出席することには OK が出 
たのである。 

「ヘアー描写について、まず書 
籍で問題がなく、また CD — R 0 
M でも他のメーカーからヘアー描 
写のある CG ィラスト集が発売さ 
れている現状があります。だから 
ユーザ^~も当然オリジナルのまま 
で CD — ROM になるだろうと期 
待しているわけです。ところが修 
整を施さざるを得なくなつた。当 
然指示には従いますが、それをユ 
—ザーに伝える必要がありますよ 
ね。だから広告を出稿したんです。 
また倫理基準の現状についてデジ 
タルメディア業界全体で考えてほ 
しくて、媒体や流通の方々への出 
席も求めたんですね」(中村氏談)。 


またヘアー描写に修整指示が出た 
ことについては、「ソフ倫からは 
猥褻性を感じさせる物については 
ヘアー描写は不可との説明を受け 
ました。何が猥褻かは主観の問題 
ですし、ソフ倫の審査は重要だと 
考えていますから、指示には了承 
しています」とのことだつた。 


この時点で 弊 誌にも サィレンス 
から理事会出席要請があり、編集 
部では取材を兼ねて出席する旨を 
サィレンスを 通して ソフ 倫に報告 
した。 ところが その後 ソフ 倫から、 
取材に際してゲラ稿提出と修正を 
義務づけるなどの誓約書が届いた 
のである(次項参照)。しかも提 
出期限は誓約書が届いた当日の午 
後 3 時と記されている。編集部で 
は早速この誓約書の提出義務に つ 
いて ソフ 倫に電話をかけた。 とこ 
ろが 担当者は外出中で、戻るのが 
午後1時だといぅ。1時を待つて 
再び電話。その理由を聞いた。以 
下はその内容である(一部抜粋)。 
編：なぜ取材申し込み誓約書を出 






切った。押し問答の時間約 15 分。 
その後弊誌は当日に取材を決行し 
たが、受付で取材申し込み誓約書 
を出していなければ取材はできな 
いと再度断られた。取材拒否を受 
けたのだ。 
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|役員メ—力—のソフトの一 
方—11が甘い現状 J 


その後理事会はどのように進ん 
だのだろうか。中村氏は次のよう 
に語る。 

「理事会側は審査理由を公表し 
たことが悪いの一点張りで、理由 
も定款にそう書いてあるからだと 
言うんですね。でもなぜ審査理由 


別の担当：こ 
ちらはそうい 
う形で頂いて 
おります ので。 

編：それは弊 
社の方針では 
ありません。 

別の担当：だ 
から納得でき 
なければ出席 
されなければ 
良いわけです 
よね。 

編：それは正式なコメントです 
か？ 

別の担当：いえ、そういうわけで 
はありませんが、ただこ ちらと し 
ては書かれてある物がすべてです 
ので。 

編：それは事務局としてあまりに 
無責任な発言ではないですか？ 
別の担当：ですから、一応こうい 
うこと ですので、すみませんがよ 
ろしくお願いします。 

編：それはどういうことですか？ 
別の担当：失礼します。 


そこで先方はガチヤンと電話を 


す必要があるのですか？ 

担当者：取材の場合は誓約書を頂 
くのが決まりとなつておりますか 
ら〇 

編：その決まりの意図は何です 
か？ 

担当者：文章中で書かれてあるこ 
とですベてなんですが。 

編：文章を読んでも理解できなか 
つたので、具体的にどの部分に理 
由が書かれているのか教えていた 
だけますか？ 

担当者：これに関しては理事会で 
決まつたことで、事務局はそれに 
ついて説明する立場にございませ 
んので、ちょつとご遠慮させて頂 
きたいのですが。 I 
編：誰なら理由をお答えいた H 
だけるのですか？ I 
担当者：事実上、理事だと思 I 
いますが、ただ私のほぅでは 0 
直接お電話されても困ります V 
し、一応その旨があつたこと 0 
はお伝えします。 

編：では2時までに理事の方1 
に連絡して、納得のいく理由^ 
を報告していただけますか？ In 
担当者：わかりました。2時| 


にお電話いたします。 

(この間約 30 分) 
ところが 2時15分に なつてもソ 
フ倫から連絡が こな かつた。 そこ 
で編集部から再びソフ倫に電話を 
かけて みた。 

編！ゲー厶批評編集部と申しま 
す。 

別の担当：担当の者が接客中です 
ので。先ほどの誓約書の件ですね。 
やはり先ほどの文章の通りだとい 
うこと なのですが。 

編：何故ですか？具体的にどの 
部分なのか教えていただけます 
か？ 
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とはありませんし，出席者も限定させて頂いておりました • 

ご存知の通9,各役員はメーカー HI 身者であり*して®引上明係がある*通嫌 
から強くご指示が出た場合.判*に®りが出る場合があるかと考えております • 
そのような JR で，流通嫌には寧淸ご理解鼸りあくまでオブザーバーとしての出席 
であり. * W は控えて頂きたい旨をご了承頂くこととな9ました • 

つきましては寧情ご理解の上.各*1誌社嫌には別紙申込誓約害 J を下紀 
回答期限までにご S 答いただ#たく伏してお願い申し上げます • また.緘に勝手 
ながら，ご返*無き場合は当日の理事会へのご出席はご遠**#たくご了承■(い 
ます.まず tt * 件のみ申し上げます.当日のご出席をお待ちしております • 


一へ 


<ご0答日時> 

平成9年7月18 H (金） PM 3 : 
<理事会两《日時> 

平成9年7月2 3日（木 ） PMG 


やが，:、®〔 
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梭射する場を玫けた駅であります • 

その会钂に出席を薺鲭しましたところ、啪サイレンス侧より各嫌誌社の皆嫌に 
第三者として立ち会って m き、その上で蛞し合いを持ちたいとのご遽絡を頂きま 


また、それに伴い供) サイレンス _は同日16畤より期催される滇通懇談会への出 
席も希望してまいりました • 

当機構では本来理事会及び滇通想狭会は非公两を原則に致しておりまして•第 
三者の出席はご逮盧願ってお9ました • 

また.案件が違反行為を行ったと思われる加 a 会社に対する霣圚及び申し関き 
の場という性格もありまして当機構侧よ9いたずらに各 it 誌社嫌へこの案件を公 
表することはいかがかと思い出席要請は致しませんでした • 

そのため.啪 サイレンス 侧より各雄誌社へ直接⑴席*請を行うよう に 申し上げ 
た次第であります. 

理事会を公 w するにあたり、当檐構理搴会では，各雜誌社嫌には別紙「取紡申 
込誓約害 j を出席予定の方に • 記名•捺印して顶き、下記回答期限までに当機構 
事務局までご返送して頂くことにしました* 

更に、流通懇談会に两しましては当嫌構はメーカーのみが会員となれる組織の 
性格上纈問流通にご童昆は伺うことはありましてもその指示で物事を決定したこ 


エア鍮理檐構理事会ソニア案件 



ぐで4 ' ダノ泰汲4二み 


層说 V 'みいな 

.FAX.03-5442-0038/03-5442-0055 
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1ンピュータソフトウエア倫理機構 


-タソフトウェア倫理機構 


理事会への取材について 


1，：ゲーム雑誌編集部各位 

I 


コンピュータソフトウェア論理*媾 

^ 壇事 * 酒并遒了 - 

く 拝》資社ますますご淸洋のこととお審び申し上げます • 

^ さて，当檐構加 B 会社供 ) サイレンス • 中神嫌 •》 嫌より平成 9 年 7 月 2 3 日の 
ク乂 当機構理事会に贵社が * 材をされる旨、ご * 絡を頂きました • 

,> この件に期しまして，本来弊公謂の当理寧会で tt ありますが.実は啪サイレン 
ス侧がパソコンパラダイス 7 月号誌上広 * にて.当機構の審査結果の一部を公表 
. ぐ \ し、その内容で当 * 構を • 嬝するようなことがありましたので . W サイレンスに 
,.5 その広告 »* に至った経緯をお聞きした上 . 今後の ( 《 サイレンスに»する檐置を 


当社は. コン ビュータソフトウ1ァ»理*構（以下贵檐*という）理事会に敢»を申 3 

' ..入し込むにあた9.下 E の事項を遵守し*す. 

ゝ ./ft 1.今回の贵機構！！!事会*材にあたり.当社発行嫌 tt に記事等を»載する!•合は、 ft 機 つ: 
構へ寧觭に余裕を以ってゲラ稿を嫌出し' •檐構より修 1E 指示が出た IBK は.速やかに 
修正に応じます. 

ぐ 2.取材当日•カメラの嫌影.会*の録音等は別途申込をし•無断で行いません • 二 

^ 3 3•取 W 当日、爽檐構が_亊#作成のための録音及び速記を行ラこと KH # 申し立て致を.. 

し*せん. 


. 会織終了後、»檐構が作成した織♦錄に.出席者全負が必ず紀名•捺印致します • 


以上に e 裁された全てを遵守し、万一当社が遵守しない場合.その*由の如 h を m わ 
ず，当社に貴機構が抗*若しくは法的構鼴を*られたとしても.当社は貴檐構へ )》 織申 


緊急レポート 


15号で報道した通り、ソ 
フ倫設立の中心的役割を 


P 



を公表できないのかな 
ぜそこまで閉鎖的になる 
必要があるのか、わから 
ないんです」(中村氏談)。 

理事会は終始デイーオ 
—佐藤社長が中心となつ 
て進行。佐藤社長は弊誌 


られません」と酒井さんから返答 
される一幕もあつたといぅ。 

しかし、その一方で現在倫理規 
定に抵触する作品が審査を通り、 
流通している現状がある(写真参 
照)。しかも、役員 メーカ ーの作 
品にその傾向が強い。そこで中村 
氏は、修整については了承したが、 
その一方でこぅした現状について 
当該ゲー 厶 画面 カラ ーコピーを配 
布するなどして説明し、理事会に 
回答を求めた。ところが佐藤社長 
は、「役員 メーカーの 作品は他の 
作品よりも審査を厳しくしてい 
る」と回答しただけだった。結局 
サイレンスに対する処置はうやむ 
やのまま、理事会は閉幕したとい 


その後開かれた流通懇親会でも 
この話題は取り上げられたが、そ 
こでも同じ コメントが 繰り返され 
るのみで、処置はぅやむやのまま 
に終わった。 

9 月 15日現在でサィレンスの処 
置は公式にはまだ決定していな 
い。また、なぜ審査結果を公表し 
てはならないかの理由についても 
明確にはされていない。 
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注：全国流通懇談会：ソフ倫組織は大きく加盟メーカーの代表理事で構成される理事会' 実際の審査を担当し運営窓口となる事務局、流通 
会社の代表である流通顧問から構成されている。このうち流通顧問は第三者的な視点でソフ倫の運営に助言を与えるために存在しており、 
流通願問と全国の流通各社が集まり' 年に2回開かれる全国流通懇談会と、流通顧問のみで開かれる月1回の流通部会が設けられている。 




，ソフ倫の審査に納得が 
いかないと思われた経験 
はありますか？ 


[ 70 ] 


^—1 


メ—力—の 3 HS が 
ソフ uirlzK - ii 感 




ソフ倫の_を加盟メ—力—は 
ど3捉えているのか。 

また1理_のあるべき姿とは。 


こうしたソフ 倫の現状について 
加盟 メー カーはどのように考えて 
いるのだろうか。そこで編集部で 
はソフ倫加盟 メーカ 1146社を 
対象に無記名の FAX アンヶート 
を行った。有効回答数は 58 社。回 
収率 40 %という低い結果に終わっ 
た為、現状を正確に示していると 
は言い難い。しかし参考意見の一 
つとして重要 だと 考え、掲載す る 
に至った(下記参照)。 

まず一読して驚くのは加盟メー 
カーのソフ倫に対する不信感の高 
さである。問1、問3、問4共に 
ソフ倫に対する不信感が約半数を 
占めている。主な意見を見ると、 
「自主団体ではあるが必要性はあ 


ります。しかし社団法人ではない 
ので社会的に認知されていない現 
状は改善の余地ぁり」 

「倫理に関する問題が実際生じた 
ときに、機構がどのよぅな対応を 
行なぅかが不明瞭な限りは不安と 
いわざるを得ません」 
「担当者次第で\0となる事が多 
い。修整し ろと 言われた個所を 何 
もせずに再審にかけた ところスン 
ナリ通った。担当者が違っていた」 
「審査が甘いと売り上げに直結す 
るので公正な審査を求める」 
「芸術とアダルトの境界が不明」 
「ソフト メー カーが 他社 ソフトを 
審査する こと 自体に公正感がぁる 
のか、という根本的な疑問がある」 
またビデオ CD など実写系のメ 
丨カー からは、「ビデ倫、映像倫、 
映倫などの他の審査団体との関係 


をはっ きりと させてほしい」とい 
った声が挙がった。 

また、ソフ 倫では5000円以 
上の ソフトには 1枚23円、500 
0円未満の ソフトは 1枚15円のシ 
丨 ルを ソフ 倫から購入して貼る こ 
とを義務づけ、 この シール代と年 
会費が ソフ 倫の主な財源となって 
いる。この.代金については、純粋 
に 高い、安いというよりも、現在 
のソフ 倫の運営と比較しての判断 
が多かったようだ。 また 収支決済 
が不明瞭な為に判断のしようがな 
いとの声も聞かれた。 

一方ソフ倫以外の審査機関に対 
しては、「納得のいく活動で、流 
通各社もその審査機関を認めるよ 
うなら、十二分に検討す るに 値す 
ると思う」「審査団体の数がむや 
みに増える ことは 賛成できない」 








など賛否両論があり、内容による 
と判断を留保する声が多かった。 

また総会出席経験については半 
数が出席経験がないと答え、役員 
理事になる意思については7割が 
No と答えている。これについて 
は「遠隔地で日程が合わなかった」 
「役員理事に時間が割けない」と 
の声が多い。 

こうした 業界の声を、私たちは 
どのように捉えればよいの だろう 
か。現状ではソフ倫の審査に疑問 
があり、弊誌15号で報道したとお 
り、ディーオー佐藤社長を始めと 
した一部の恣意的な組織になって 
いると言わざるを得ない。 

今回の取材中、「任意団体なの 
だから我々のやり方に反対するの 
なら脱退してもらって結構」との 
姿勢が目立つとの声が多く聞かれ 
た。今回の取材拒否もその意識の 
現れといえる。確かにそう発言す 
るのは自由だろう。しかし、ソフ 
倫を巡る現状が大きく変化してい 
る中で、いつまでも自分の権力世 
界に閉じこもつている場合でない 
ことは明らかだ。インターネット 
を介して無料で H 画面がダウンロ 


1ド可能となり、ビデオ CD など 
実写系の作品も増加する中で、い 
つまでも 98 美少女ゲー厶の団体と 
いう古い意識に閉じこもつている 
場合ではない。 

また、現状の改革の為にはソフ 
倫加盟メーカー各社の意識改革も 
必要 だ。 「ソフ倫の審査は通行税 
のようなもの」といつたアンケー 
卜も中には見られたが、こうした 
意識が大多数のメーカーにあるの 
ではないだろうか。ソフ倫総会へ 
の出席率と役員理事への意思を見 
てもそれは明らかだ。規程では総 
会はソフ倫の最高意思決定機関と 
定められ、年に1回加盟メーカー 
に参加意思確認の案内が送付され 
ている。しかし、その案内には出 
席又は欠席の項目しかなく、欠席 
の場合は自動的に議長委任になつ 
ている現状について、改めて考え 
直さなければならない。現状では 
出席者が過半数に満たず、議長す 
なわち理事会の議事案が何の議論 
もなく可決されている。サイレン 
スの件で問題になつた「審査結果 
を外部に公表してはならない」と 
いう定款も実は明記が存在せず、 


何の理由説明もなくいつの間にか 
決まつていたと関係者は語る。だ 
が、一方で加盟メーカーが自らの 
権利放棄をしている事実も、また 
問われる必要があるはずだ。 

コンピユータの普及に伴い倫理 
問題はこれからますます重要な問 
題として我々の前に示されてく 
る。この問題に対して加盟メーカ 
—自身が問題意識を持ち、ソフ倫 
を内部から変革していく努力もま 
た必要だろう。そのうえで、倫理 
審査にはメー カー の都合だけでは 
なく、人権意識や世の中の流れを 
普遍的に見据えた幅広い意識が必 
要になる。これに対応していくた 
めには、やはりメ^~~力^~自身がソ 
フ倫を審査.運営するのは無理が 
あるのではないだろうか。ソフ倫 
は任意団体から脱却し、外部の血 
を入れたうえで、運営側と メーカ 
—、それに支援•賛同する流通、 
小売店など、それぞれの立場が明 
確に分かれた公的な組織となり、 
広くデジタルコンテンツという視 
野から包括的な審査運営を行なう 
団体に進化することを期待する。 
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第三回 


少女革命ウテナ 

昔出会った白馬の王子にあこ 
がれて学ランに身を包む男装の 
少女、天上ウテナが、ふとした 
はずみで「薔薇の花嫁」姫宮ア 
ンシーを助けたことで彼女とエ 
ンゲ—ジするハメになり、「デュ 
エリスト」と名乗る学生たちと 
の決闘に巻き込まれていく本作 
は、前衛的な演出が目立つ意欲 
作である。その耽美な世界観は、 
薔薇が随所にちりばめられた様 
式美的な意匠で彩られ…。…嘘。 
このアニメでは「世界観」解説 
なんて I 面的な捉え方にすぎな 
い。ま、特異性を示す I 端には 
なるか、と思つて。 

設定からも電波の漂ぅこの 
「ウテナ」、人気の本質とも言え 
る演出はさらにエキセントリツ 
ク。影絵は使ぅし、決闘場面で 
はアングラな合唱が流れるし、 
ヒロイン•アンシ—はお菊人形 


サンダーフォース V [ STG ] メ-力-:テクノソフト/機種：セガサタ-ン/価格：¥6,800 (通常版）¥7,800 (スペシャルパック）/発売日： 1 97年7月11日 
復轚 [ AVG ] メーカー: CROWD / 機種： PC -9801 /価格：¥7,800/発売日：，97年5月23日 
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確かに「目には目を歯には齒を」とは言いますが…。 




復醫 


ゲーム 化は 


の子(主人公と I 緒にィジメられ 
ていた)と主人公は密かな愛を育 
んでいきます……つて納得いかな 
いんですけど。南サンはもつと魔 
太郎がくる=:(君の家に)的ネガ 
ティブバヮ—爆発、なゲー厶を勝 
手に想像していたのですが。とこ 
ろでこのコ—ナ I 読んでる人の中 
にも程度の差こそぁれ被害に遭つ 
てる人がいるかもしれませんけ 
ど、目標持って生きていけば隔月 
刊のゲ—ム雑誌で連載持てるぐら 
いにはなりますよ。これホント。 


残暑キビシイ折も折、皆様いか 
がお過ごしでしようか。最近はい 
じめがブ—ム H というか問題に 
なってますね。 TV じ ゃ 髭”ツラの 
球蹴り野郎がいじめは「カッコ悪 
い」とか「サイ テ！」 とか訴えて 
ますがそもそもアンタがカッコ悪 
……って おっと 失言 〇かく 言う南 
サンも おとなし いのとデブちんな 
ので学生時代はちよっとしたいじ 
めタ ーゲッ トでした。やっぱりち 
ゃんと対応せずに妄想の中で〇〇 
の奴は手足斬って人犬に、〇〇〇 
のケツにはゴボウかなんかブッ刺 
して……なんてお前スラムキング 
{© バイオレンスジャツク)か：：： 
つてぐらい毎日脳内暴君革命して 


たのが良くなかったかなあ。そん 
な南サンも無事に成長して今や社 
会人(半無職状態)。ある日フラ 
リと 立ち寄ったゲ—ム屋である I 
本のゲ—ムソフトに出合います。 
r 復醫 Jn 

ゲ—ムの主人公はパソコン好き 
でアニメ好きなオタク野郎。学校 
では激しいイジメにあい、進学先 
でもやっぱりイジメられる我が人 
生最悪の時。もっともイジメてく 
るのは美人女子四人衆なので人に 
よっては素晴らしき哉人生 U か 
もしれ ません。それはともかくイ 
ジメ続けられる主人公(イジメの 
内容も女生徒の前でオナニ—、と 
か女性のデリケ—卜な部分を舐め 
させられたり、とかやっぱり人に 
よってはビバ！ カ モンな内容) 
は"このまま じやアカン！ と一 
念発起、彼女たちへの復饕を計画 
します。そこから先はもぅ怒濤の 
I 力月。秋葉原でパ—ツ買ってス 
タンガン作ったり、学校のコンビ 

ユ—夕をハツキングしたり . 〇 

こんな行動力ある人ならそもそも 
イジメられないと思うのですが。 
そして復簪を手助けしてくれる女 


南敏久(みなみ.としひさ).：職業：造形助手&|博士。好きなラィダ|怪人は海蛇男とシオマネキング。それにしてもまぁ人生淳たらアヵン(努ネヤン)ですょ。とこ 
ろでシネマ、$ングって i はウミウシか何かの怪人で' キャラ的に弱いか何かの理由で適当にハサミつけてシオマネキにしてしまった…と思っているのです が。 


並みに無気味だし、あざといま 
でに凝った構成で受信者をグリ 
グリ刺激してくれる。 

解釈フ H チには宗教、記号論、 
ユング、何でもあり。お嬢様の 
向きには、主要人物これすベて 
危ぅい想いを抱く美形ゆえに自 
由度が高く、多分全通りいける。 
受信者と発信者が限りなく近い 
今、「ウテナ」は下手なゲ—ム以 
上にィンタラクティブなおもち 
やかも。とにかく一度見てみな 
い？ 「あなたの運命、変わる 
わよ」…あ、アニメが違つた。 

(編集部松平) 




















第 2 特集 


■ムショタ故 CE 益を主催する CESAo 
その実像は味かなかユニザー (€ 見え爭 
CESA っていったい何なのだろう。 
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ィンメントソフトゥェァ協 会€日 , 
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X ア經 

力 —^ el 

に発足_ 



たこの鲶 

意欲 

設立後半^> 

東 ifk ムシ/ 

1を収めるな 
ど' その存在をに強くアビ—ル 
した％八—ドメ—力—主導で成長^^ 
続けてきたゲ|ム業界#、|^トウ 
1アの時代に移り^わりつつある象 
徴 < by て、 V ス3//各社の注目を集 
めたこと4> 記憶に新しい。 

が改め r 考えてみると 、 CES 
AIU ついて、私たちは何も知らない 
こどに気づかされる。東京ゲ—ムシ 
ョウの主催•運営、 QESA 大賞の 
設定4それ以外にも、倫理 ， 
頻定の制定など、作品制作に関わる “ 
分野での活動も多い。今や 、 CES 
A ¥ l ム業界内で大きな存在とな 
っ MU るのはまぎれもない事実なの 
|1、私たちは、東京#'4ムショウの 
団体と S う程度の認識しかない。 

ム産業の発展という理想を掲 
E*SA。CESA って11った 
い阶な6だろう。 


































社団法人コンピュ^~タエンタ^~ 
ティンメントソフトウヱア協会 

( CESAO '95 年 11月 28 日に 設立 
された ソフトメーカーの 業界団体 
である。 ィンターネット 上の CE 
SA ホー厶ぺージによると、 その 
目的は 「ソフトメーカー 同士の 協 
力により ゲー厶 産業の健全な発展 
と国民生活の向上に寄与すること 
にある」 としてい る。 元々家庭用 
を中心とした コンピュータゲー厶 
業界には何の規制もなく、各社が 
独自の判断で活動していたのだ 
が、市場規模が大きくなるにつれ 
て、一社では解決す る ことができ 


ない様々な問題が発生してきた。 
こぅした問題をお互いに話し合い 
解決する場として、 CESA は発 
足したので ある。 当初は任意団体 
としてスタートした CESA だ 
が、 , 96 年 8 月 20 日付けで通産省監 
督下の社団法人に移行。それに伴 
い役員の数も倍増し、会員は' 97 年 
8 月 21 日現在で合計 18 9 社にも 
のぼる。 

CESA の活動内容は、コンビ 

ユ ータエンターテインメントソフ 
トウヱア(主として家庭において 
コンピュータなどで人々が楽しむ 
ソフトウェア)に関する、以下の 


5点である。 

!調査及び研究 
2•普及及び啓発 
3 •展示会、研修会、研究会等 
4•内外関係機関との交流及び協力 
5•その他目的の達成に必要な事業 
この目的のために、 CESA 内 
部には 15 の委員会が組織されてお 
り、前述の活動内容に沿った様々 
な活動が行われている。 

委員会の具体的な活動内容とし 
てまず挙げられるのが、先日幕張 
で 3 回目が開催され、大盛況を収 
めた東京ゲー厶ショウ。主催•運 
営はィベント委員会が手掛けてい 


CESA の 

步み 


CESA 前史 


n ンシユ I マ — ： y ! フト•グル I プ 
( CSG ) が発足。共同販促を行い、市 
場活性化を目指して活動を続けてきた 
が' CESA の設立に伴って 96 年春に 
謹的解消を遂げた0 


CESA 概史 


*95年11月 28 日 

n ンビユ ー タエ ンタ j テイン メ' ントソ ： 
フトゥ H ア協会 ( CESA ) 発足。 ソ 
フトメーカ— 16 社により設立され、任 
意団体としてスタ—卜した。 






















CESA つて何だ!？ 


CESA 組織図 


(1997年8月現在） 


会長 
副会長 
専務理事 
常任理事 



理事会 


常任理事会 I 


事務局 


CESA には15の委員会が設けられており、各委員 
長は会長会社であるコナミを除く、 CESA 設立に 
携わったソフトメーカー15社が務めている。現在 
理事は32名（会長ほか含む)、監事は3名。理事 
会または常任理事会における決議が、最終的には 
総会で、監事や一般会員を迎えて話し合われる。 


イベント委員会（ハドソン） | 

海外知的財産委員会（光栄） I 

企画委員会（コンパイル） I 

技術委員会（カプコン） _| 

広報委員会（スクウェア） J 

国際委員会（イマジニア） I 

財務委員会（テクモ） | 

渉外委員会 （ T & E ソフト） I 

総務委員会（バンプレスト） | 

組織委員会（エニックス） J 

知的財産委員会（ナムコ） | 

- PL 委員会（データイースト） 」 

マーケティング委員会（タイトー） I 
マルチメディア委員会（アートディンク ） j 
倫理委員会（ジャレコ） | 

() 内は委員長 


96年8月 20 日 

通産省か5設立認可を受け、社団法人 
に移行。 

96年8月22日〜24日 

東京ビッグサイト(東京国際展示場) 
で'「第 1 回 TOKYOGAME S 
HQWJ を開催。 

96年8月22日 

コンシユ—マとパソコン用ゲ—ムソフ 
卜の優秀作を毎年表彰する fn ンビユ 
彳タエソタ I テインメント•ソフトウ 
H ア.ヂヵデミ—大賞 (CESA 大賞)」 
を創設することを発表。 

97年1月22日 

「第 1 回 CESA 大賞 j のノミネート作 
品が発表される0 

97年4月4日〜6日 

「東京ゲームショウ茁年春」•を前回 i 、 
東京国際展示場で開催。 

97年4月4日 

「第1回 CESA 大賞 J 発表。 H ントリ 
I 総数 332 タイトルの中から--.般投 
票によ D 「サクラ大戦 1 -.が大賞に選ぱ 
れた" 

97年7月 

rn ンビユータエンターテインメントソ 
フトウ X ア倫理規定 (CESA 倫)，」を 
制定0 


9年7月 

「 97CESA- ゲ纟ム白書」発刊。 

97年9月5日〜7日 

「東京ゲ—ムシヨウ , 97年秋」を幕張メツ 
セにて開催。 


る。 また、企画委員会は「国内で 
唯一の公正な表彰制度」を標榜す 

る コン ピュ^ —タエンタ^—テインメ 
ントソフトウェアアヵデミ ー大賞 
(CESA 大賞)を制定。通年事 
業として発展させる考えで、第1 
回0£3 A 大賞を'97年春の東京ゲ 
丨厶ショウに おいて発表した。そ 
して、倫理委員会は , 97年夏に CE 
sA 倫理規定を制定。 ソフトウヱ 
ァ制作に際しての表現内容•表現 
方法に関する自主規制のガイドラ 
インを 定めた。その他の委員会 も 
各々活動を行つている。活発な活 
動を続ける CESA が、ハードの 
時代から ソフトの 時代へと業界が 
変わり ゆく 象徴として、 マスコミ 
各社の 注目を 集めた ことも 記憶に 
新しい。 

このように、 CESA の影響力 
はゲー厶業界において無視するこ 
とのできないものとなつている。 
だが、ューザーからはその姿がよ 
く見えないという声も多い。 CE 
SA とは一体何なのだろうか。そ 
の具体的な活動内容を追いなが 
ら、実像について検証してみたい。 











東京ゲームシヨウ 
& CESA 大賞 



#^大型化が進む塞眾 
，ゲ—ムシヨウの— 

前回までの有明国際展示場か 
ら 、場所を幕 張メ-ツセに 移した第 
3 回東京ゲー厶ショウ。会場の拡 
大に伴って来場者数も過去最高の 
14 万人を数える ことにな つた(表 
参照)。最高 4 時間待ちのぅえ会 
場内に入れない人が続出した前回 
までとは異なり、今回は昼過ぎに 
は行列も解消。また親子連れの客 
ガ 優先 して 入場できる ファミリー 
ゲートや、一般ューザーは入れな 



いキッズコーナーの創設。休憩ス 
ぺースの拡大など、結果として会 
場を移転したメリットは大きかっ 
たといえるだろぅ。 

東京ゲー厶ショウの理念につい 
て 、 CES A 広報委員会委員長、 
スクウ H ア取締役小林宏氏は、次 
のよぅに語っている。 

「家庭用ゲー厶機市場が拡大す 

るにつれてハードメーカーやマス 
コミ主催のゲー厶イベントが増え 
たが、全ハードのソフトが一度に 
楽しめるショウは存在しなかつ 
た。また出展社側からもイベント 


数が増えて個々のィベント効率が 
低下してきた。そのため ソフトメ 
丨カーからユーザーに直接情報を 
発信する場所、またゲー厶好きが 
一堂に集まるお祭りをしてみたか 

つた」 

ゲ^~ムショウには大きく AM シ 
ョウや E 3 など商談の場としての 
ビジネスショウと、一般 ユー ザー 
に向けた ユ ー ザーショウの2種類 
がある。東京ゲームショウは後者、 
しかもただの新作ゲー厶展示会に 
留まらない、ステージシヨウやコ 
スプレ、声優、同人誌即売会など 


が融合した、ゲー厶好きの祭典と 
でもい うこと がで きるだろう。 

だが入場者からは「ゲー厶は遊 
んで初めて価値がわかるのに、人 
が多すぎてほとんどゲー厶が楽し 
めなかつた」という声も多く聞か 
れた。またコスプレ客層が 5 ホー 
ルと6ホールの間の野外通路に集 
中し、往来がしにくいという新し 
い問題も見られた。会場が広くな 
つたにもかかわらずこの混雑ぶり 
ということは、すでに東京のみの 
ゲームィベント開催が飽和状態に 
あることを物語つている。一方で 






















TGS97U 


【表 ） TGS の入場者数推移 (東京ゲームショウイ ベン ト事務局発行公式リリースより) 


展示面積 40,708 m 2 

小間数 

1,320 

会期 

入場者数 

9/5 

14,365 人 

9/6 

52,834 人 

9/7 

73,431 人 

|合計 1 

140,630 人 | 


TGS*97 春 


展示面積 
小間数 

25,690 m 2 

1,100 

会期 

入場者数 

4/4 

19,203 人 

4/5 

48,365 人 

4/6 

53,603 人 

|合計121，171人| 


TGS96 


展示面積 

17,020 m 2 

小間数 

900 

会期 

入場者数 

8/22 

28.733 人 

8/23 

35,067 人 

8/24 

45,849 人 

| 合計109,64 *9 人 | 


C 匿 SA ^ T 何だ!？ 



としてもやるからにはある程度の 
規模の物をやりたいですし。今後 
の課題ですね」(小林氏談 ) 

一方ユーザーのためのショウに 
も かかわらず 入場料を徴収するこ 
とについては、「東京ゲームシヨウ 


出展社 側も 第 3 回目といぅことで， 
従来の体験型のブースから、ステ 
1ジイベント や大型モニターによ 
る映像発信をメインとした、イメ 
1ジ プロモーション的なブース設 
営に転換しつつある印象が強い。 

こぅした大型化の流れの中で異 
彩を放っていたのが N 64 で「カメ 
レオン •ツイスト」 を出展していた 
日本 システム サプライ。この ブー 
スはーコマしかなく 3 台の試遊器 
が並べて ある だけの地味な作りだ 
が、社員スタッフがパッドの握り 
方を直接教えるなどの、 ユー ザ ー 
体験型のブースを設営していた。 



「東京ゲームシヨウのブースが 
派手になることは、メーカー間の 
プロモーシヨン競争がある以上仕 
方ないと思います。その中で我々 
は-^規模ながら E 3 のようにお客 
さんや業者の方に自社のゲームを 
ゆつくり説明できるようなブース 
を目指しました。東京ゲームシヨ 
ウという器の中でもつと多様性が 
あつても良い。ただ周囲の流れや 
ユーザーに安易に迎合することだ 
けは避けたいと思つています」 
(同社河村克己社長談) 

ユーザー体験型のイベントとし 
て記憶に新しいのが〇ミ〇シヨ 
ウ 。年 2 回、 全国 3 力所で開催さ 
れ入場は無料。また諸般の事情に 
より 終了した PS エキスポに代わ 
るイベントとして注目を集めたプ 
レイステーシヨン•クラブフエ 
スティバル も、 全国 5 力所でイべ 
ントを開催する。プレイステーシ 
ヨン.クラブ会員以外も、専門誌 
に付属のチケットを持参すれば入 
埸無料だ。メーカー毎にブースを 
設営するのではなく、その分試遊 
器を増やすとのこと。こうした流 
れを、 CSG 最後の運営委員長を 


務めた竹内倫氏(パナソニックヮ 
ンダ ー テイメント) は、 

「 CSG はメーカー間の共同販 
促イベントとして 現場の営業•広 
報の協力で始まり、各メーカー同 
一の試遊台での運営を基本として 
いました。出展費も会場賃貸費を 
払えばわずかに黒字になる程度。 
それでもユーザーの方に喜んでも 
らえ 、意義はあったと思います。 
CSG は CESA の発足と共に発 
展的解消を遂げましたが、ゲーム 
イベントのあり方と しては CSG 
やプレイステーシヨン •クラブ 
フェスティバルの方が地に足が着 
いているのではないでしょうか」 
と語る。 

ゲームシヨゥのあり方について 
CESA ではどう考えているのだ 
ろうか。「ユーザーのお祭りから 
始まった東京ゲームシヨゥも、過 
去2回の反省を踏まえキッズコー 
ナーを設けるなど徐々に変わって 
きました。地方での開催も何度か 
俎上に上ったこともありますが、 
一番の問題はスぺースです。これ 
だけの規模の会場は日本には有明 
と幕張しかありません。出展社側 


[ 79 ] 






の収益は CESA の運営費に当て 
られています。 CESA 白書の編 
纂だけでも数千万円の費用がかか 
り、常に予算が切迫している状況 
なんです。年会費を上げれば良い 
との声もありますが、これについ 
ては加盟メーカーさんの意思もあ 
りますし、なかなかそう言つてい 
ただけるメーカーさんば かりと も 
限らないので…」とのことだつた。 

東京ゲー厶 ショウを 収益事業と 
して捉えざるを得ない CESA の 
現状。 しかし 社団法人とは本来業 
界の基盤整備など営利活動ではで 
きない事柄を、加盟会社が資金を 
出し合つて活動して もらう ことに 
その存在意義がある。むしろィべ 
ント収入があるほうが希なのだ。 
その一方で東京ゲームショウは C 
ESA から民間の広告代理店に一 
定の予算と共に企画運営が 任され 
ている。 こうした 外部への発注を 
止め、予算がないなりに事務局で 
運営する姿勢が必要ではないだろ 
うか。それこそが社団法人 として 
あるべき姿だと感じるのだが。 

東京ゲー厶 ショウが 大型 化し派 
手になることは決して否定される 




ことではない。他業界に対する広 
告塔としての意味もまた重要だろ 
ぅ。しかし、その中でもゲームシ 
ョゥの基本であるユーザー本位の 
姿勢を忘れて欲しくはない。また 
ハードメーカー、流通、小売店、 
クリエィターなど業界関係者が一 
堂に集まる場所としてのゲームシ 
ョゥの意味合いも大きい。コアユ 
1ザーだけでなく周辺層の取り込 
みや、業界問題に関するカンファ 
レンスの開催などを通して、将来 
の基盤整備を行っていくことも、 
社団法人 CESA に課せられた使 
命なのだから。 

人気投票で良いのか? 
CESA 大賞 

「公平」「公正」「公開」をテー 
マに選出された第1回0£3<:大 
賞。その大賞に「サクラ大戦」が 
輝いた ことは 周知の通りだ。そし 
て、その意義を巡って論議を醸し 
出した こと もまた記憶に新しい。 

CESA 大賞は CESA 企画委 
員会委員長のコンパィルを中心に 
制定された賞である。選定方法と 
して、まず加盟メーカー各社が ノ 




ミネー ト枠に沿って他社作品のみ 
を推薦し (CESA 加盟外 メーヵ 
—作品を含む)、各々上位 3 作品 
をノミネー ト作品と してゲ ー 厶誌 
およびホー厶ぺージ上で発表。そ 
の後 FAX とィンタ ー ネットに よ 
るユ ー ザ ー 投票で各部門 賞と 大賞 
が選出された。またそれに加えて 
ァヵデミー委員 4 名(渡辺浩武、 
山下章、香山リヵ、大沢成昌)に 
よって特別賞が制定、発表される 
という 形式が取られた。 

CESA 大賞の理念として 、 C 
ESA では「一年間で最もユーザ 
丨の人気があつたソフトを選出し 
て表彰する。加えて本当に優れた 
作品に対して特別賞を設け、 アヵ 
デミー委員による選出を行う」 
(小林氏談)としている。つまり 
0£5<:大賞はユーザーの人気投 
票であるといつて良いだろう。ま 
た作品は家庭で楽しむエンターテ 
ィメント作品に限り、業務用は除 
外した とのこと だつた。 

だがノミネート作品が絞られた 
為にユーザーの好みを真に反映し 
たとは言い難く、 FAX とインタ 
1ネットによる投票も組織票の判 



別が難しいという問題を生ん^ 


また部門賞の中にはプログラミン 
グ賞などユーザーが判断し にくい 
物もあり、正当な評価ができたと 
は言い難い面もある。全投票数 16 
万票も PS 850 万ユーザーの 
1.9 %にすぎない。 

CESA では次回の CESA 大 
賞について弊誌の取材で「人気投 
票といぅ大枠は変わらないが内容 
は変ぇる。前回は一般層への告知 
が不足し、投票方法も一般的では 
なかった。そのため次回は投票方 
法、ジャンル区分を改め、告知を 
増やして より 一般的な声の 集まる 
賞にしたい」と回答している。 







SA つて何た!？ 


CESA 大賞 1 96 


ゲ ムジャンル別賞 


アクション.ゲーム賞部門 
スポーツ.ゲーム賞部門 
RPG 賞部門 

；シミュ レー ション • ゲーム賞部^ 
パズル*ゲーム賞部門 
アドベンチャー.ゲーム賞部門 
f ドライビング•ゲーム賞部門 
t シューティング.ゲーム賞部門 
I テーブル.ゲーム賞部門 
格鬪 • ゲーム霣部門 
エデュケーション.ゲーム賞部^ 
.パラエティ.ゲーム賞部門 


スーパーマリオ64 ( N 64) 

デカスリート ( SS ) 
ドラゴンクエスト ffl ( SFC ) 
ダービー スタリオン '96 ( SFC ) 
ぶよぶよ通決定盤 （ PS ) 
バイオハザード ( PS ) 

マリオカート64 ( N 64) 

バーチャコップ2 ( SS ) 

桃太郎電鉄 HAPPY ( SFC ) 

鉄拳2 ( PS ) 

ライフスケイプ （ PS ) 

ナムコミュージアムシリーズ ( PS ) 


部門別賞 


監督賞部門 

プログラミング賞部門 
^ シナリオ寅部門 
グラフィック賞部門 
サウンド賞部門 
メインキャラクター賞部門 
サブキャラクター賞部門 


サクラ大戦 ( SS ) 
NIGHTS ( SS ) 
バイオハザード （ PS ) 
NiGHTS ( SS ) 

バラッパラッパー ( PS ) 
サクラ大戦 ( SS ) 
サクラ大戦 ( SS ) 


mm (アカデミー委員进 m 


ニューコンセブト賞部門 
_ニューコンセブト賞部門 
スタンダード賞部門 


パラッパラッパー ( PS ) 
ポケットモンスター （ GB ) 
ドラゴンクエスト m ( sfc ) 


CESA 大賞 サクラ大戦 ( SS ) 


ともあれこぅした賞が設立され 
たことは、作品が公の評価を受け 
る ことであり、ゲ ー 厶が作品とし 
て認められてきたことの証で ある。 
また クリエィター への励みに繫が 
る ものとして大きく評価したい。 

だが、0£3八大賞が本当にユ 
1ザーの人気投票で良いのかとい 
う点に疑問が残る。むしろ映画の 
アカデミー賞などと同じく、業界 
の目によつて選出されるべきでは 
ないか。 


ユーザーの人気とは曖味な指標 
で客観性に乏しい。むしろ売れた 
ゲー厶という評価軸のほうが人気 
という点では最適だろう。レコー 
ド業界には社団法人日本レコード 
協会がぁり、一年間で最も売れた 
タイトルをゴー ルドディスク大賞 
として 表彰し、実売枚数を下一桁 
まで公表している。またこれによ 
りメーカーの 思惑のまじらない客 
観的な数字が示され、業界の風通 
しが 良くなると共に、産業研究と 


しても有益なデーターが提示され 
ているのだ。 

またユーザーの人気にこだわる 
なら、大衆賞などの枠を設けて全 
作品を対象にした純粋な人気投票 
を行うべきである。その場合もプ 
口野球のオールスターファン投票 
などのように、下一桁までの正確 
な投票数を公表すべきだろう。 

CESA ではこの点について 
「産業研究の面では実売数はミクロ 
な 数字で あり、 我々はもつとマク 
口な視点、産業全体の中でゲー厶 
業界がどのような流れにあるかを 
掴むほうが重要だと考えている。 
また c E s A 大賞は実売数よりユ 
1ザーの意識面の人気を重視して 
いる」との回答を得るに留まつた。 

ソフトメーカー の業界団体とし 
て CESA が制定する賞である以 
上、 CESA 大賞には権威が生ま 
れてくる。いわば CESA 大賞は、 
CESA が世界に向かって国内で 
この1年間最も優れたソフトは何 
かを発信することになるのだ。 

何が優れたゲー厶であるかを評 
価、選定することは非常に難しい。 
ゲームの評価軸とは見方によって 


常に異なるからだ。しかし、だか 
ら こそ ゲー厶性の革新やゲームの 
周辺の出来事にまでわたって議論 
を繰り返すべきだろう。昨年の年 
末商戦はパラッパラッパーの躍進 
が目立ったが、玩具業界全体に視 
野を広げてみると、たまごつちに 
テレビゲー厶が翻弄された年でも 
あつた。そのたまごつちがテレビ 
ゲー厶になり、ゲー厶に新しい流 
れを生み出している。 CESA 大 
賞はこうした視点にも立って選出 
されるべきではないか。そしてそ 
れはユーザーではなく業界のプロ 
の目だから こそ 可能なことだろう。 

ゲー厶の賞は何も CESA 大賞 
だけではない。日本ソフトウェア 
大賞 、 JAPAN GAME of the YEAR 、 
マルチメディアグランプリなど 
様々な賞がある。その中でソフト 
メーカーというゲームの作り手自 
身が主催運営す る 賞として、選定 
をすベてユーザーに任せてしまう 
のは、ゲ^ム制作のフロとして少 
し情けないではないか。そして本 
当に良いゲームについて業界が議 
論す ることは、 非常に意義の ある 
こと だと思うのだ。 


团 













読者の CES A 大賞への声 


CESA 大賞は「サクラ大戦」で良かったのか？ ノミネ—卜区分や投票！^ 
は？読者の CESA 大賞への意識を I 挙® i 。 
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•人気投票という感じは否定でき 
ません。ある程度ゲ—ムの中身に 
ついて調べてから賞を決めてほし 
しと思します。また ノミネ— 卜数 
がジャンル毎に少ないと思いま 
す。 (岐阜県廣瀬善幸) 
•ユ—ザ—が選んだものが大賞を 
取るんだから、 I 番信頼できる賞 
だと思う。 

(千葉県スケべフリ—ク FX) 
•刺激になって良い(開発に対 
して) (栃木県 GMT) 
•ただのフアン投票になっている 
と思う。売り上げ部門てのが あっ 
たらいいと思う。 

(大阪府ポチョムキン) 
•「サクラ大戦」が大賞をとつた 
時点で、あれはもうダメだと思つ 


た。「バイオハザ—ド」もシナリ 
才で賞をとるよぅなゲ—ム じ やな 
いハズ。ありやアクションゲ—ム 
だって。(東京都由宇妃こずみ) 
•部門賞に不明確な部分が多く不 
満。誰が監督なのか明記しない監 
督賞。メインとサブの区別があい 
まいな両キャラクタ I 賞。ユ I ザ 
I に良し悪しが判断しにくいプロ 
グラミング賞など。全体に ノ ミネ 
I 卜作品が異常に絞られているの 
も不満。すべてのソフトを対象に 
するか、せめて一つのジャンルに 
10本以上欲しい。 

(神奈川県臼井文明) 
•投票方式に不満。田舎ではコン 
ビニにすら FAX はないんだぞ。 

(群馬県小林貴光) 


•この大賞のことをゲ—ム誌を買 
わなきや知ることができないのは 
問題。 (東京都建部真一郎) 
•基準が非常に明快な点(ユ—ザ 
I アンケ—卜)に好感が持てます。 
個人的要望としては「特別賞」の 
枠をもぅ少し広げてもつと多くの 
良作を称える様にして欲しいと思 
います。 (埼玉県柏木達雄) 
•ユ—ザ—による投票といぅのは 
あまり良い方法ではない。業界関 
係者がプロとして選ぶ方が良い。 

(北海道 KEI) 
•去年の大賞は「たまごつち」も 
しくは「ポケモン」が妥当。「サ 
クラ大戦」は確かに面白かつたけ 
ど、一般層への訴求力があつたか 
どうかは疑問。「閉じた」感覚で 


の大賞なら、んなモンいらん。 

(東京都 TOF) 
•世間に数多くある様々な賞と同 
じく、売れた物が良いゲ—ムだと 
言い切るくだらない賞だと思う。 
また大賞についてはゲ—ム業界の 
現状を象徴していると思う。来年 
は FFVII でしよう(くだらん)。 

(静岡県ボビア) 
•小説でもそうだが賞をとるもの 
ほどつまらないことが多い。ゲ— 
厶に至ってはそういったことは何 
の意味もないのは少し頭の良いユ 
I ザ—なら分かると思うのだが。 

(岡山県 s. EAGLE) 
•大賞は、まあ妥当なところだと 
思います。他に適当なのもなかっ 
たし。 (滋賀県 MMX) 
•ハズレのないソフトが分かるの 
で初心者にはいいのでは。 

(三重県かぶち) 
•ゲ—ムの好みは人それぞれちが 
うから、1つのソフトだけを大賞 
に選ぶってのはどうも…。良いゲ 
丨ムは表彰すべきだと思うけど、 
大賞1タィトルじやなくて優秀賞 
10タィトルのほうがいいような気 
もする。(神奈川県深谷俊臣) 
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•ゲ—ムを美術品のような作品と 
同様に評価することは良いと思 
う。 (熊本県中村征太郎) 
•売れたソフトのみがノミネ—卜 
されていたのはおかしい。売れな 
くても名作はあるはず。 

(岡山県甲斐信) 
•「サクラ大戦」良かつたと思い 
ます。私も投票しました 。 CES 
A はこのままのやり方でいいと思 
います。 (栃木県インドラ— ) 
•サタ—ンのゲ—ムから CESA 
大賞が選ばれたのは、大変うれし 
い。結果的にサクラ限定版が再版 
されたので OK 。 

(長野県 JACK ) 

/ 


•はっきり言って、あんまりよく 
しらない。でも、選ばれた作品は 
納得がいくので、よいと思う。ナ 
イツとか、バラッバとかサクラと 
か。 (神奈川県岩崎直人) 
•ゲ I 厶を大きく評価するのは良 
いと思う。ただ、好き嫌いで(人 
気だけで)評点が高くならなけれ 
ば…。 (岩手県山下航) 
こ J れだけジャンルもユ—ザ—も 
多様化しているものを一つにまと 
めようと するのは無理があると思 
う。 でも、 もし 続けるなら、少し 
スパンを短くして、半年に一回ぐ 
らいにするべきだ。 

(埼玉県天神) 
•ゲ—ム雑誌や専門家はともか 
く、なんで一般が投票するのにあ 
ちらが決めた選択肢に従わなけれ 
ばならないんでしようか？(そこ 
が不満) (山形県岡野未緒) 
•ゲ—ムマニアの中での大賞であ 
って、一般の人もあわせて無作為 
にアンケ—卜を行ったりしたもの 
だったなら、大賞はまた別のもの 
になっていたはずだ。 

(山口県貴公子) 
• FAX もインタ—ネツトもない 


ので興味ありません。なんでハガ 
キ投票がないのかなぁ……。 

(埼玉県阿部由美子) 
•サクラ大戦あれはよかつた。バ 
イオ ハザ—ド もよ かつたし。 

(埼玉県山川勝久) 
•ゲ—ムを評価する際には人気だ 
けではなく、作品性も問わなけれ 
ばダメだと思う。ユ—ザ—からの 
投票だけでは組織票の恐れもある 
し、業界内外の識者による選考と 
組み合わせるようなシステムにす 
るべきでは？ 

(神奈川県ユ—ゴの星) 
•こうした賞が新設されるたび 
に、ゲ—ム業界は大きくなつたな 
あと 実感してしまいます。 

(奈良県草深光雄) 
•「プログラム部門」はどうも納 
得できない。現場の人間や専門家 
の選ぶ賞ならともかく、一般投票 
でプログラムの良し悪しを問うと 
いうのは無理があると思う。 

(佐賀県山口和宏) 

• CESA 大賞はフアン中心であ 
るのであれば、その価値はあると 
思う。 今回は、 SS フアンのマニ 
ア的なアクティブ性•コア化が良 


くも 悪く も 反映したといえる。 

(神奈川県バンダィ岬) 
•気にしてないです。自分が面白 
いと思うゲームが面白いから。 
「サクラ大戦」も面白かつたし。 

(福岡県リュゥの嫁) 
•実は僕も投票しましたし、授賞 
式も見てきましたが、何故大賞が 
サクラ大戦なのか腑に落ちません 
でした。確かにスタッフの豪華さ 
やアニメフアンに受けるキヤラや 
シナリオだという事は認めます。 
しかしこのゲ—ムをキングオブゲ 
—ムというのはあまりに無謀では 
ないで しよう か。アィデアだけな 
らポケモンやパラッバのほうが上 
だと思うし、誰にでも楽しめ技術 
的にも優れているならマリオ64の 
ほうが上だと思います。 

(埼玉県 K ☆ゥルマン) 
•たぶん権威のある賞なのでしよ 
う。我々はゲ—ムが面白ければ良 
いのであって、制作者、受賞者が 
CESA 大賞が良いと思えば良 
い、不満であればダメなのでしよ 
う。 (北海道 DD ) 
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というよりも 

衋需な内容 


7 月 18 日に CESA から「コン 

ピユータエンターティンメントソ 
フトゥ H ァ倫理規定」、いわゆる 
CES A 倫が発表された( 87 項参 
照)。 

CESA 倫は、 CESA 倫理委 
員会委員長のジャレコ以下、委員 
会加盟会社数社を中心として制作 
された、 ソフト メー カーが 作品を 
制作する際の倫理上の基準を示し 
た自主的な規定である。内容を読 
む限りでは、総則では慎重な運用 
を唄う一方で各論はかなり厳しい、 
基準よりも憲章的な印象が強い。 
今回の CESA 倫制定の意図に 


ついて、 CESA 小林氏は次のよ 
ぅに語る。 

「もともと倫理の問題は、家庭 
内の、それも居間などで遊ぶ機会 
の多いテレビゲー厶の特性も あつ 
て、社会的にも望まれていたと思 
います。これまで倫理基準は ハー 
ドメーカー ごとに異なつており、 
セガさんなど一部の メーカーを 除 
いて明文化された物もありません 
でした。実際の運用は 4 月から行 
っており、9月5日現在で8作品 
の審査を行いました。実は ソフト 
メーカー独自の倫理基準を持つこ 
とは0£3<:発足時からの急務と 
考えておりまして、1年以上かけ 
て討議を重ねてきたのです」 
CESA 倫の特徴として、いわ 


t 9^ 0 

ゆる 18 禁などの年齢制限を設けて 
いないことがあげられる。この点 
について CESA では、まず倫理 
といぅ物が非常に曖昧で時代によ 
ってもその捉え方が変わってくる 
こと。その中で年齢制限を設ける 
と表現上の具体的な基準(乳首、 
下着表現の可否など)を設けなく 
てはならないこと。その結果必ず 
規定の網を潜るよぅな作品制作が 
生まれ、規定そのものが形骸化す 
る危険性があることを理由として 
あげている。 

「この規定はあくまでソフトメ 
丨ヵーの自主的な倫理基準を示す 
物で、違反者を罰することを目的 
とした物ではないのです。そのた 
め審査も作り手の立場を尊重した 




うぇで、個々の表現ではなく、全 
体の流れに沿った形で判断してい 
きます。今はまだ加盟 メーカーさ 
んの倫理意識向上を促す意味も強 
いのですが、今後審査 ソフトの 事 
例が増加するにつれて、徐々に一 
種の線引きのような物が生まれて 
くると思います」(小林氏談)。 

実際の運用面については、 メー 
ヵー側の自主的な判断で規定に抵 
触しそうな場面、文章を予めビデ 
オテープなどで提出してもらい、 
倫理委員が審査するという形をと 
る。倫理委員は非公開でゲー ムメ 
丨ヵーの代表8人からなり、審査 
期間は最低2週間。しかし今後は 
審査期間を短縮し、外部の有識者 
を加ぇ、第三者的な機関として}1 




















明化を図つていくとのことだつ 
た。 

一方、ソフトメーカーの自主申 
告制のため実効性に乏しいのでは 
ないかといぅ声には、「発売後の 
ソフトでも他社から要請があれば 
審査を行い、問題ありとなれば指 
導をしていくこと。また発売前の 
ソフトでも基準に抵触しそぅなソ 
フトには CESA から審査要請を 
行つていく」とのことである。ま 
た、審査の結果問題ありとなつた 
ソフトには修正を勧告し、もしも 
審査を無視して発売された場合 
は、最終的に CESA の除名処分 
もあり得るとのことである。 

4「一様に霞」せざるを 

，得なぃ実情 

これに対してハードメーカーは 
一様に静観の立場を示している。 

「現在弊社でも独自の倫理基準 
を もつ ている。 CESA 倫の基準 
もほぼ同じ水準の内容だと理解し 
ており、今後の運用について見守 
つていきたい」 ( SCEI 広報)。 

「弊社では社内に『テレビゲー 
r A ソフト倫理審査機構』という独 


自の倫理機構を設けており、ハー 
ドメーヵーの責任として今後も倫 
理審査は継続していく。全機種で 
統一の倫理基準が生まれることは 
望ましいことでも あり、 CESA 
との運用、理念の方向性が一致す 
るなら協力していくことも考えて 
いる」(セガ広報) 

しかし、 CESA 倫の規定.運 
用について各ソフトメーカーへの 
取材を進めて いくと、 様々な問題 
点が おきざりにされた まま、独善 
的に発表され たといぅ 印象が強い。 

最大の問題は ハー ドメ ーヵー の 
行ぅ倫理審査との_係が不明確な 
点である。現在家庭用ゲー厶機の 
倫理審査は、 ハー ドメ ーヵーとサ 
1ドパーティとのラィセンシー契 
約に基づき、各 ハー ドメ ーヵー が 
独自の基準を設けて審査を行って 
いる。 そこに今後 CESA 倫が加 
わることになり、いわば二重の審 
査が行われるわけだ。当然ハード 
メーヵーの倫理審査との関係性や 
線引き、協力などが不可欠となる 
が、この点が明確になつていない。 
セガでは 「CESA 倫発足に際し 
て c E s A から公式に協力依頼な 


どはなかった」(広報談)という。 
ハードメーカーの倫理審査と CE 
sA 倫の審査結果が食い違った場 
合の処置も不明確だ。 CESA 倫 
もセガ も SCEI も パスしたが、 
片方は水着で片方は下着といった 
表現の食い違いを見せる可能性も 
十分に予想できる。現在ハードメ 
丨 カー各社は賛助会員という形で 
CESA に加盟しているが、ハー 
ドメーカー制作の ソフト も CES 
A 倫の内容に縛られるのかという 
点についてもハードメーカー側に 
は明確にされていない。審査時期 
に関しても、ビデオテープなどの 
素材が制作できるのは開発も終盤 
に入ってからで、もし仮に問題が 
起きた場合、発売日を遅らせたう 
えで修正という、中小 ソフト メー 
カーには死活問題となる点につい 
ても明確な説明はない。加えて C 
E s A 倫発足時に倫理委員会以外 
のメーカーに規定内容について内 
容が提示されず、多くの ソフト メ 
丨カーにとつても寝耳に水の出来 
事だつたという。今は ソフト メー 
カーの「自主」審査機関として活 
動しているが、今後第三者的な機 


関として進化していく過程で、内 
外にハードメ^~力^~との閨係性を 
提示し、協力を求めていく必要性 
があるだろう。 

r メディアが T ダ—レス化 
，する中での位置づけを求める 

また、家庭用ハードの性能が上 
昇するにつれて、 アーヶード やパ 
ソコンゲームからの移植が遜色な 
い形で行えるようになった。 SS 
ではオプションでフォト CD やビ 
デオ CD などを鑑賞でき、ィンタ 
1ネットに接続して世界中の情報 
をダウンロードすることもでき 
る。今後 5 年、10年と経つ中で、 
現在の家庭用ゲー厶機のあり方が 
変貌していくことは明らかだ。そ 
のためにも業務用の JAMMA 倫 
やソフ倫、ビデ倫、映像倫、映倫 
といった外部団体との折衝や線引 
きを行うことも不可欠だろう。 

この点で CESA は、「業務用 
には JAMMA (社団法人日本ア 
ミユーズメントマシンエ業協会) 
という業界団体があるので、 JA 
MMA 倫に審査はお任せしていま 
す。ソフ倫については表現範囲が 
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家庭用とは大きく異なるので、統 
一的な倫理基準を作るのは難しい 
ですね。大きく 2つの考え方がぁ 
ると 思うんです。1つは家庭の コ 
ンヒユ^ — タエンタ^—テインメント 

という立場から倫理審査を行う方 
法。1つはもっと大きな視点から 
行う方法。我々はまず家庭用とい 
う部分からスタートしたわけで 
す」との回答しか得られなかった。 

年齢別のレーティングを儲けて 
いない点についても、若干の疑問 
が残る。確かに CESA の理念は 
正論だろう。しかし、映像、出版 
など、これまで日本の倫理機構は 
明確な基準の制定を避け、業界内 
の暗黙の了解や一種のグレーゾー 
ンを設けることで、良く言えば柔 
軟的、悪く言えば場当たり的な審 
査を続けてきた。 CESA 倫もま 
たこの流れに追随していく印象を 
受ける。しかし、 PS 、 SS のコ 
アユーザーが 18 歳以上となってい 
る現状を直視すれば、むしろ大人 
の為のエンターテインメントを安 
心して制作•販売できる環境を、 
流通サイドも含めて構築していく 
べきではないだろうか。そして、 


これはまた CESA でしかできな 
い事柄でもある。 

またこの件に関連して、現在パ 
ソコンの 18 禁ゲー厶のメーカ^— 
は、 CESA に加盟することがで 
きない。この点についても、「パ 
ソコンの 18 禁ゲー厶は CESA と 
しては健全なゲー厶ソフトとはい 
えないということで、加盟をお断 
りさせて頂いています」との回答 
を得た。しかし、現在パソコンか 
らの 18 禁ソフトの家庭用への移植 
が増加している現状もある。 18 禁 
ソフトの中に良質な作品が少なく 
ないことも良く知られている。こ 
うした状況を一言で健全でないと 
言い切って良いのだろうか。 そこ 
には CESA の見方だけが正しい 
とする独善的な考え方が視いては 
いないだろうか。 

玩具から出発したテレビゲー厶 
が、 ハー ドの性能向上と ユーザー 
の年齢層の拡大により、今やメデ 
ィア としての 位置づけを持つに至 
つている。 CESA 大賞を始めと 
して、ゲー厶が作品として認めら 
れる機会も増えた。今後 DVD な 
との大容量メティアと インター ネ 


ットの普及により、出版、！5像、 
ゲー厶などすベての著作物がデジ 
タル化されネット ヮーク 上で流通 
される日もそう遠い未来ではな 
い。また、現在の家庭用ゲー厶機 
を取り巻く環境も大きく変化して 
いくことと 思われる。いわば 新聞 
も雑誌もゲー厶も映画もビデオも 
デジタルの前で同じ存在になるの 
である。その際にエンター ティン 
メント毎に異なる基準を持つ現在 
の倫理機構が大きな変革期を迎ぇ 
る ことは 明らかだろう。ハー ドメ 
—ヵーの行う倫理審査が良くも悪 
くも家庭用ゲー厶機の縦割りの限 
界に縛られている中で、 CESA 
倫だけが広く周囲を見渡せる立場 
にある。それだけに 自主規制とい 



ぅ形でゲー厶業界の内部に視点を 
置くのではなく、外部との折衝を 
通じて、エンター ティンメント 産 
業全体の中で自らの位置を明確化 
していく 必要があるはずだ。 

ともあれ CESA 倫は スタ ート 
した。倫理機構は基準を発表する 
ことでは なく、それを運用する こ 
とに こそ 意義がある。それを通し 
てゲー厶業界の実績を高めていく 
ことが 最も大切な ことだろぅ。 あ 
れは神戸の事件に対するポーズに 
すぎなかつたと言われないために 
も、今後の CESA 倫の誠実な活 
動と組織としての進化を望みたい。 








CESA つて何だ!？ 


c E s A 倫理規定(全文) 


1■通則 

⑴本規定の適用や解釈にあたって 
は、それが表現行為に対して抑制 
的な効果をもちうるものであるた 
め、慎重になされるものとする。 
⑵本規定の適用にあたっては、問 
題となる表現をそれのみ取り出し 
て見るのではなく、全体の文脈の 
中で判断するものとする。 

⑶表現は常に社会的な価値観の変 
化と ともに 変化する もので あり、 
本規定の適用や解釈にあたっては、 
そうした事情が考慮に入れられる 
ものと する。 

⑷販売手法や宣伝手法の変化など、 
本規定が作成された当時とは異な 
る環境において本規定が適用され 
る場合には、 そうした 変化につい 
ても考慮が払われるものとする。 
⑸本規定に照らして一見問題あり 
とされる表現であつても、 そうし 
た表現物が持つ対抗的価値観や芸 
術性を比較考量のうえ、具体的な 
判断が下されるものとする。 


⑹本規定は隠しコマンドや裏技に 
おける表現、タィトル、同梱され 
る印刷物、パッヶージ、広告、販 
促物に対しても適用される。 

⑺本規定に定めがない場合であつ 
ても著しく社会通念に反すると C 
ESA 倫が判断する場合には、本 
規定に準じた扱いがなされぅる。 

2■基本理念 

⑴あらゆる人種、民族、風俗、習 
慣、宗教、国民感情を尊重する。 

⑵民主主義の精神に反する思想は 
否定し、軍国主義、戦争などを正 
当化しない。 

⑶基本的人権を尊重し、特定の個 
人や団体の権利、自由を侵害する 
よぅな表現はしない。 

⑷憲法、法律その他全ての法規を 
遵守し、 これらに 反する行為の表 
現は慎重に肯定的に表現をしない。 
3•差別的表現および 
名誉毀損的表現 

31 ^等主義の精神を尊重し、人種、 
信条、性別、職業、宗教、境遇、 


心身的条件、生活状態などによる 
差別的表現をしない。 

⑵老人、幼児、身体障害者、精神 
障害者等の社会的に弱者に当たる 
人への差別的表現は抑制する。 

⑶個人、団体および集団の名誉、 
尊厳を重んじ、これらをみだりに 
誹謗、中傷してはならない。 

4 ■教育にかかわる表現 
⑴人格形成途上にある青少年の、 
豊かな情操と健全な精神の育成を 
阻害しないよぅに留意する。 

⑵教育者や未成年者についての表 
現は極力慎重にし、飲酒、喫煙等 
法律上未成年者に禁じられている 
行為その他非行行為を正当化した 
り助長したりしない。 

5■性的表現 

⑴性行為•性行為にいたる過程を 
どのよぅな手法を用いても表現し 
てはならない。 

⑵実写•アニメーシヨン表現にか 
かわらず性的感情を刺激するよう 
な裸体表現をしてはならない。 


⑶たとえ、下着などの着衣の状態 
でも性的感情を刺激するような表 
現をしてはならない。 

⑷その他青少年に対して著しく性 
的感情を刺激するような表現をし 
てはならない。 

8■反社会的な行為、暴力および 
犯罪についての表現 

⑴殺人、傷害、暴力等の犯罪を刺 
激的に表現し又、これらの手口を 
示唆する表現を行ってはならない。 
(2)人間または動物などの肢体を分 
離した状態や、それらが欠損した 
状態を刺激的に表現してはならな 

⑶麻薬、シンナー等の規制薬物の 
吸引、結婚や家庭生活を損なう不 
倫、不純異性交遊、売春等不健全 
な性風俗を誘発助長する表現を行 
つてはならない。 

⑷動物を虐待する行為や自然環境 
を著しく破壊する行為を肯定的に 
扱わない。 

⑸その他著しく粗暴性、残虐性若 
しくは犯罪を誘発助長する表現を 
してはならない。 

* 運用規定については非公開 
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この夏、テレビゲ ー 厶ソフトウ 
ヱア流通協会 ( ARTS ) から、 
「'99年1月、中古禁止法施行？」 
と題したチラシが ゲー厶 ショップ 
に配布された。 ARTS はテレビ 
ゲー厶 専門店チヱ ーン 「わんぱく 
こぞぅ(アクトごを中心に全国 
で約1200の店舗が加盟してい 
るテレビ ゲー厶 専門店の業界団体 
である。一方今年に入ってゲーム 
ソフトの裏側に「当社は中古売買 
を一切許可しておりません」とい 
つた表示が目につくようになつ 
た。これは 0圧3八の会員メーカ 
丨への指導によるものである。本 
当に中古市場は否定される物な の 


か？その実像を追った。 

の—によらない 

綴みを ARTS 

ARTS 代表理事の新谷氏はチ 
ラシについて次のよぅに語る。 

「昨年12月に国際的な知的所有 
権のあり方を検討する国連機関 W 
IPO (世界知的所有権機関)の 
外交会議で、頒布権(下記参照) 
に関する条約が新たに制定されま 
した。この条約の批准に向けて現 
在文化庁で著作権法が改正中で、 
早ければ次の通常国会で成立、試 
行が , 99 年の 1月からとなります。 
その結果中古ソフトの売買が違法 


になる可能性があるのです」 
ARTS によると現在 PS 取扱 
店で、売り上げ比率に占める中古 
の割合は 30 %強。 PS 中古を扱わ 
ない店でも 15 %で、中古が禁止さ 
れると専門店は倒産せざるを得な 
いといぅ。 

中古ゲー厶 ソフト 
市場は元々、不要に 
なつたゲー厶 ソフト 
を個人間で交換した 
り、店舗が間に入つ 
て売買するなどの形 
で自然発生的に生ま 
れてきた。その後ゲ 
丨厶 専門店 チヱーン 


の努力などにより売買上の自主的 
な取り決めが生まれ、現在に至つ 
ている。また、その陰には ロム カ 
セットによる見込み発注と時間の 
かかる再販といつたメーカーの流 
通政策の補完、ソフトの価格高騰、 



ARTS が配布した中古問題に関するチラシ。 
















CESA つて何だ!？ 


新品は薄利多売で中古で儲けると 
いつた中古依存型の商売など様々 
な要因があつた。一方でユーザー 
にも不要になつた ソフトを 売却し 
て新作 ソフトを 購入するなどの商 
慣習が定着している。 

しかし、中古市場でソフトが回 
転する限りメーカーには一銭の収 
入もない。 CESA の試算による 
と、数量にして市場の 37 . 2 % 、 
金額にして約 3000 億円強とい 
う販売機会を損失しているという 
(次項参照)。こうした背景もあり、 
昨年夏にはカプコン、コナミ、光 
栄が仙台のテレビゲーム専門店、 


貧 


コアーズに対して中古販売の中止 
を求める仮処分を申請。この仮処 
分申請に対して A R TS が店舗側 
を支援。その結果ソフトメーヵー 
3 社が申請を取り下げるという動 
きがあつ た。その後、中古市場に 
関する問題は裁判から業界内の交 
渉の場に移り、 CESA と ART 
S の間で 5 月、 7 月と 2 回の交渉 
が持たれた。交渉の過程について 
新谷氏はこう語る。 

「 CESA との交渉はテレビゲ 
1ムが『映画』の著作物であり頒 
布権を有するのかという点で平行 
線をたどつています。 CESA 側 
は頒布権があるので中古売買は違 
法 と言うし、 我々はないと考えて 
いる。頒布権は歴史的に映画の上 
映にのみ認められた権利で、流通 
をメー ヵーが完全に コントロール 
でき、販売店の生殺与奪権を握る 
強力な内容です。しかし、我々も 
中古売買でメーヵーに金銭が還元 
されない現状は問題があると思つ 
ています。そのため私たちは法律 
の解釈ではなく、業界内の協議に 
よって有効な施策が作れないかと 
考えているのです」 


ま、^^$38ありき 

CESA 

一方で CESA 、 社団法人 コン 
ピユータソフトウェア 著作権協会 
( ACCS )、 社団法人日本パーソ 
ナル コン ピユータソフトウェア 協 

会(パソ協)の 3 者は、 9月5 日 
に「中古販売には当該ソフト メー 
カーの許諾が必要」という記者会 
見を行つた。「ゲ ー厶 ソフトが 
『映画』の著作物であることは判 
例上明白で、ゲー 厶メー カーは頒 
布権を持つ。そのため中古ゲー厶 
ソフトの販売には当該『ゲー ムメ 
—カー』の許諾が必要。ゲームソ 
フトの開発には多くの労力と資金 
が必要で、それが中古市場でメー 
カーに還元されなければ作品の制 
作意欲を削ぎ産業を疲弊させる」 
というのがその論拠である。 

では販売店がゲ ー ムメー カー に 
中古ソフトの販売許諾を求めれ 
ば、無条件に認められるのだろう 
か。この点について CESA 小林 
氏は「許諾とその条件については 
あくまで個々のゲームメーカー が 
考えること。 CESA がその窓口 


頒布権(はんぷけん) 

歴史的には、映画会社の系列 
映画館に対する上映日時指定を 
認めたことで生まれた権利。当 
時は映写技師が映画の複製フィ 
ルムを持って映画館を|つずつ 
回って上映していたので' 移動 
の途中で複製、横流しをされる 
危険性が十分にあった。そのた 
め系列映画館の利益を守るため 
に配給会社がフィルムの流通を 
管理.専有することが必要とさ 
れた。その後 W — PO 著作権条 
約では国際間で原則としてすべ 
ての著作物に対して頒布権を認 
め、販売などの所有権の移転に 
際して著作者の許諾が必要であ 
ることを示した。その I 方で' 
各国の判断により著作物が一度 
市場に出た後、頒布権を消尽し 
たと見なしても良いと定めてい 
る。極論すれば頒布権が消尽す 
るのな5中古市場は合法、消尽 
しないのなら違法とち5えるわ 
けだが' マルチメディア時代に 
向けて n ピ—問題等を考えると 
問題はそぅ単純ではない。現在 
W — PO 著作権条約に沿って著 
作権法の改定作業が続行中。 


函 









ソフトウェア メーカーから 見た 
販売機劲員失規模 


£ CESA 白書より） 



中古ソフトウェア販売本数 

48,064千本 

新品換算金額にして 

313,515百万円 

ソフトウェアメーカーはこれだけの 
販売機会を損失していることとなる。 


日本の著作権ビジネスや権利保護 
を考えると、まず日本において頒 
布権を元にした中古ソフト市場の 
システム化をはかり、その方法を 
アジア各国に浸透させて いくこと 
が 必要 だと 思います。逆に日本が 
中古問題も含めて著作権のコンセ 
ンザスが国民全体でとれて いる 国 
でなければ、アジアで日本の立場 
を説得する事は難しいと思ぅ。」 
中古問題とは単にメーカーと販 
売店の問題だけでなく、今後のィ 
ンターネット時代を迎えたデジタ 
ル化社会の中で知的財産をどのよ 
うに保護するかという問題であ 
る。ゲー厶の周辺が拡大するにつ 


れて、旧来のゲー厶の概念では計 
れない作品も増加している。例え 
ば「リアルサゥンド」は映画の著 
作物といえるのか。またサゥンド 
ノベルと電子出版物はどう違うの 
かなど、デジタル作品を包括した 
形での議論が必要とされている。 
単純に中古を撲滅させれば、その 
分の新作利益が増加するという問 
題ではないことは明らかだ。また 
現在ユーザーのニーズのある市場 
を啓蒙なく力で抑えつけても闇市 
場が広がるだけである。そのため 
にも CESA としては、加盟 メー 
カーのエゴにとらわれない、 5 年、 
10年先を見た対応を期待したい。 


になるかは未定」といぅ。また販 
売店側からメーカーへの利益還元 
などについても、具体的にどのよ 
ぅな形になるかは未定で、あくま 
で頒布権があることが認められて 
からの話だとしている。まず頒布 
権 ありき、 なのだ。 

ではゲームソフトは本当に『映 
画』の著作物であり頒布権を有す 
るのか。この点について文化庁で 
は、「ゲームメーカーが権利保護 
の為にゲー厶ソフトは映画の著作 
物だと主張するのは自由です。実 
際に『パックマン事件』など、判 
例上映画の著作物として認められ 
た作品もあります。ですが、だか 
らすべてのゲー厶ソフトが映画の 
著作物に該当するとは言えませ 
ん。あくまでも個々の事例により 
ます」との回答を得るに留まった。 

1ゲ—ム市場に留まらない 
包括的な視野での問題 

中古市場は本当に悪なのか。こ 
の点について ACCS 事務局長の 
久保田氏は次のように語る。 

「中古ソフト市場が絶対に悪だ 
とは考えていません。むしろ僕は 


この問題を契機に して 著作権の あ 
り方についてユーザーの皆さんに 
議論を しても らいたいんです。ゲ 
丨厶.メーカーが頒布権を行使し 
て、逆に権利の濫用になるような 
ことは 慎まなければならない。ま 
た仮に許諾が行われても、中古市 
場が元で違法 コピ ー が はびこる よ 
うでは意味がないですよね。だか 
ら権利の行使の仕方と、それを支 
える一般ユーザーの著作権に対す 
るモラルが重要なんです」 

ゲー厶ソフトは中古になつても 
中の情報は劣化しない。ゲー厶ソ 
フトを物として購入するのではな 
く、プログラムの使用権利を買う 
という意識がテレビゲー厶でも必 
要だと久保田氏は語る。 

「テレビゲー厶に限らず、今や 
デジタルコンテンツがィンターネ 
ットを通じて世界中で交信できる 
時代になっています。今後情報が 
デジタル化されていくと、すべて 
の情報がすぐにコピーされてしま 
う危険性もあるわけです。実際に 
東南アジアでは、日本のゲー厶ソ 
フトはほとんどコピー(海賊版) 
という状況。今後アジアにおける 
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CESA つて何だ!？ 


第2特集総論 

CESA に象 

期糖すること 

ゲーム 業界に大きな旋風を巻き起こし 
ている CESA 。 しかしその方向性は本 
当に望まれている物なのだろうか。今 
後の CES A のあり方とは何か 


CESA の現状及び具体的な活 
動を見てどのような感想を抱いだ 
だろうか。編集部, T 今回取材を行 
なった中でもっとも感じた こと 
は、 CESA に「今」ではなく将来 
を見据えた幅広い視野と志を持っ 
て活動してほしいという こと だ。 

家庭用ゲ—ム業界はハ—ド別の 
縦割り業界である。同じソフトメ 
I 力—でも、対応ハ—ドが違えば 
プログラムも開発ツールも倫理基 
準もすべてが異なる。これがバソ 
コンと業務用ともなると' ほ とん 
ど交流がないに等しい。しかし、 
今後デジタル化の流れの中ですベ 
てのエンタ—テインメントが同| 
線上に並ぼうとする時代にいつま 
でも縦割り業界のままでいること 
は、時代に取り残されるこ七を意 
味している。そのために業界を包 
括する形での業界団体が求められ 
ていたのであり、だか.&こそ CE 
sA の誕生に誰もが拍手を送った 
のだ。 

しかし、現在の CESA の言動 
を見る限りでは、こうした志は陰 
を潜め、目先の問題にのみ奔走し 
ている感がしないだろうか。 


ユ r ザ—の祭典である東京ゲ— 
ムショウ。だが人が集まれば良い 
という印象も拭えない。中古ソフ 
卜問題も、頒布権の主張を繰り返 
すのみで、具体的にどのような市 
場の枠組みを作り上げるかの発言 
はない。1倫理 k 
問題にしても 
外部との関係 
性が曖昧で、 

倫理問題の矛 
先をかわすた 
めのポーズに 
すぎないと挪 
瑜する声もあ 
るようだ。 

また言葉の 
端々に唯我独 
尊的な印象も 
受ける 。 「C 
EsA 大賞は 
国内で唯 I の^ 

公正な表彰制度である j r ハソコ 
ン 18 禁ゲームは健全なゲ—ムソフ 
卜としては認めない J 等々。他に 
も現状ではあくまで予定だが、次 
回の東京ゲ—ムシヨウ , 98 春は、東 
京おもちやシヨウと開催日が重な 


つている。ゲ—ムシヨウは来年 3 
月 20日から22日まで幕張で開催。 
一方おもちゃシヨウは 18 日から 22 
日まで有明で開催の予定だ。ちな 
みに昨年はゲ—ムシヨウが 4月4 
日から 6 日、おもちやシヨウが 3 
e 19 日から23 
日開催で、ゲ 
I ムシヨウ刚 
が2週間開催 
を早めた形で 
ある。重複す 
る業界関係者 
やバイヤ—も 
多く、このま 
までは混乱が 
必至だろう。 
しかし、低年 
齢層という限 
られたパイを 
奪い合うより 
も、ゲーム業 
界はもつと外部に目を向けて行く 
べきではないだろうか。 

ゲ—ムメーカ—の社長は15とん 
どが創業者社長である。一代で会 
社を築き上げた自負があり、人の 
風下に立つことを潔し良し &■ しな 


い。この貪欲なまでのエネルギ— 
が今日のゲ—ム業界の発展§要因 
の I つなのだが、時に目先の利益 
にこだわって全体像が見えにくく 
なることもある。セガバンダイ騒 
動などはその好例だろう 。 CES 
A の現状にもまた 同じ 事が いえる 
と思われる。広くエンタ—テイン 
メント産業全体に目を向けると、 
音楽や映画など既存産業がゲ—ム 
業界に注目し始めている。こうし 
た流れの中で"いつまでも家庭用 
を中心とした業界の内部にのみ目 
を向けていても今後の発展は望め 
ない。むしろ外部との折衝なり関 
係作りを通して産業全体でのゲ— 
ム業界の位置づけを再確認し、積 
極的な異業種との融合を行いつ 
つ、新しい H ンタ—テインメント 
のあり方を模索していくべきでは 
ないだろうか。 CESA の C はコ 
ンピユ—夕であっ て コンシユ—マ 

ではない。 CESA が広くデジタ 
ルエンターテイメントの中でどの 
ような役割を果たしていくかを考 
える、 CESA な5ぬ DES A と 
しての意識を持って活動すること 
を期待する。 
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ゲーム批評 10 月号増刊 http :// www . mediagalaxy . co . jp / microdesign / index.html 


ソフト&八ード批評、連載陣も絶好調！! 


H 業界の限界はそこまで来ている 

ハイスペックハ V コン至義の篇壊 

CPU 戦争価格競争販売競争> パソコン業界は限界に達している。それは同時に高機能を低価格で 
ューザーに 提供しているという事実でもあるしかし、 ューザー はこれ以上の機能の上昇を必要とし 
ているのだろうかその答えがノーの場合、パソコン業界は共倒れてしまう実は、それらを見越し 
たプロジェクトがすでに始まっているそれらを紐解けば、将来のパソコン像が見えてくる 

暴走する PC のバフオーマンス暴落する PC の価値/モデルチヱンジに騙されるな/最適なパ 
ソコンのコンフィグレーションを考える/メーカー製パソコンの価値を評価する/ PC 9 日とメ 
ンフィス…次世代アーキテクチャは夢か現実か gzzizz : === 

H ハ-ド&ソフトの麵より、ィンタ-ネットの明日を問う t IRISIltlliP 

使えるインタ-初卜猷な W インタ-ネット! 

黎明期に比べ、インフラも充実しコンテンツの淘汰もなされたインターネット。_ _ 

試行錯誤のうえ、生き残るものもあれば、消え去ったものもある その結果 、 V ， 

が、「今」のインターネットの魅力につながっているといえよう。インターネッ mmamk . 

卜は我々の生活になにをもたらそうとしているのか 1年前より、その正体を j-m 

はっきり見ることができるのではないだろうか。 

インターネットを使ううえで生じる利点と問題点/ ISDN か？ 56 K モ : 

デムか？ より快適な通信瑁境を検証する/設備投資に追われるプロバイ A J 
ダの悲哀/インターネットセキュリティに個人でできる対策はあるか？ — レ 

~~ Smyrna 
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❿ 7 ザ-ポ-陶酬 J チップセ外捌まる 

マザーボードの選択は、マシンの性能を決定するという意味を持つ。その M 

ー ギ _ 激.7:、宜樣壬面ナ rTS 口 M 文 …- HP 知“ • 士 13が ノ 


A 5 判/132ページ 
価格：本体980円 


マザーポードを選ぶ基準の中で最重要な項目がチップセットの選択だ。イ 
ンテルのトライトンシリーズの最終型 「430 TXJ 。 各マザーポードメーカ 
一の製品も出そろい交換を考えている人も多いだろう。今回の特集はチッ 
プセットを中心に、430 TX マザーボードはもちろん AMD の！<6対応マザ 
ーポードまで実際に検証する。 

■チップセットの仕組みと役割 
■マザーポードのトレンドを探る 
■現状のベストな選択 


•PC 自作派 PART - 1 

ビデオ編集パソコンを作る 

•PC 自作派 PART -2 

コンパックへ挑戦！日本版プレサリオ2100を作る 


日寡驟フレサ y 才2100.作る 

在^:饞无る t シン r _ 三鼸くん』 

癱 PC 自作派 PART -3 1 ザ 

知りたいときに使えるマシン「情報三昧くん」 

•PC 自作派 PART -4 

目指せ!！ 500$の壁激安ネットワ-クマシンへの道ほか 


好評発壳中！! 


編集•発行マイクロデザイン出版局 

亍104東京都中央区湊 2—4 — 1マイク□グループビル 
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ゲーム批評編集部特別責任編集 
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ゲーム批評編集部が熱い想いを込めて作る渾身の一冊！！ 

美しい造形とイラストで綴る DIABLO の世界 

全メッセージ完全対訳/シングルブレイ完全攻略/祭壇、アイテムデータ集/魔法能力値データ集/エネミーデータ集/ハックアイテム研究>マルチプレイのためのノウハウ集 
ホームページ紹介/バトルネッター100人日記/すく f 役に立つ DIABLO 英会話/ディアブロ用語辞典/作品批評ほか 

NOW ON SALE 


AB 判 /132 ページ/絶賛発売中/定価2,000円(税別） 

マイクロデザイン出版局亍104東京都中,央区湊 2-4-1 マイクログループビル TEL 03-3206-1641 (販売 ） FAX 03-3551-1 208 

■ ©1996 Blizzard Entertainment 
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ディアブロ英語版でありながら' かなりの本数を売り上げ、業界の話題を独占し続けている、参 
今最も熱い PC ゲ—ムその魅力的な 3 シックブアンタジ I の世界を、 广1 
ネット RPG という革新性を' 魅力のすべてを伝える徹底完全ガイドブック 
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今，^^- K ゲ—ムが 


「速く走る」「正確に走る」が信条のレ—スゲ 
0 —ム。ところが昨今、その枠に収まり切らな 
^ い作品が続出しているこれまでイロモノと 
£ しか見られなかつたこれらの魅力を徹底分析 

尺 r 


してみた。 



ファ V ナル八ロン 
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メ—力—:ナムコ/機種：ア—ケ I ド/発売年度：'97年 


フイシカル•ア—ケートとい10新ジヤンル ■ 



体感ゲ—ムの最右翼ナム n 。 その最新作は実にアバウトで恥ずかしい競馬レ—スゲ—ムだつた。 


最も八ズカしく、さても 


最良のインタ—フ H— ス 


例えば広末涼子をマナ板の上に 
乗せた時の会話でも分かるように、 
何が IN (カツコ イイ) で何が 〇 
UT (ダ サイ) か？という価値 


観は急流の如く変化する。体感ス 


キーゲーム「アルペンレーサー」 


が出回った時、既にその境界はゲ 
丨セン内に甘酸つぱい雰囲気を醸 
し出していた。 

「面白そう：：：だけどギヤラリ 
—に尻を向け、体をくねくねさせ 


てプレイするのはちょつとハズか 
しい」 

しかし一度『それ』を体験して 
しまう と、 もう 昔の自分に戻るこ 
とはできない。体を使って操作す 
ることの快楽は、それに至るまで 
の羞恥心 なぞ 遥かに凌駕して しま 


うのだ。そんなフィジカル•アー 
ケードの最上位機種が登場した。 
最もハズかしく、さても圈上のユ 


—ザ^—インターフエスを有した 


ゲー厶、それが「ファィナルハロ 
ン」だ！ 

「ファィナルハロン」は、自ら 













伊神央人（イカミ•チカヒト）大阪でゲーム企画を生業とする25 歲。 ゼビウス世代のシューターで、リアル 
タイムゲームを好む。最近は渋い世界観を感じさせる場所（廃工場とか）を求めてぶらぶらすることが多い。 


Z 


が騎手となり、馬の型をしたライ 
ドギアにまたがつてコースを疾走 
するダービ . レースゲ^—ムだ。 

この『馬型 ライド ギア』が実に 
良く出来ている。馬の手綱にあた 
る部分とフットペダルはそれぞれ 
可動式であり、これを四肢で支え 
て体をぐいんぐいんと振ることに 
より、ライド ギア自体がばいんば 
いんと跳ねる仕組みになつている。 
この跳ね方が、実に馬なかんじに 
なつており、よくよく考えれば自 
分で体を揺すって馬を動かすのは 
おかしいのだが、もうそんなこと 
はどうでもいいといえる程馬らし 
い動きが表現されているのだ。 


そしてこの点こそが、この ゲー 
厶を垂涎快楽機械に仕上げる為の 
最優先事項だったのだ。確かに馬 
は勝手に走る生き物だ。でも、ゲ 
1厶として重要なのは操作するこ 
ととそのフィードバックの面白さ 
である。 

プレィ^ - — が走りたい M : と思 
う。『走りたい』という思いは衝動 
的且つ戦闘的な意識であり、その 
思いはおもいつきり体を使ってマ 
シンに伝えられなければならない。 
そう、それは正に馬と一体になつ 
たような感覚 n 通常のレースゲ 
—厶が車に乗る人になりきるもの 
だとすれば、このゲー厶は全く逆 
で、車に、すなわち実際に『走る』 
部分を担当するけだものになりき 
るゲー厶なのだ。 

八力になろう。そして 
爽やかな汗をかこう 

基本的にこのゲー厶はレースゲ 
—厶だ。しかし、競馬というモチ 
1フを用いている為、そのゲー厶 
性は他のすべてと決定的に異なる。 
コーナーリングやライン取りとい 
つた要素は殆どなく、密集して走 


るなかで常にインにへばりつくこ 
とが求められる。これは実質的な 
走行距離を稼ぎ、馬のスタミナ消 
費を抑える為だ。 

あとは、個々の馬の特性(刺し 
馬だとか、逃げ切り馬だとか)を 
いかに引き出すかで勝負がキマる。 
レース としての駆け引き自体はわ 
りと 単純だ。しかしこれに ライド 
ギアによるボデイアクションが加 
わることを忘れてはならない。体 
を振りたおしながらのキメ細かい 
コーナー リングなど常人には不 
可能であり、『走る』爽快感を殺 
す要素にしかならない。 

ボデイアクション70と、駆け 
引き要素30で、 loo 点満点の 
快楽が成立しているのだ。 

バカになろう。新しい快楽を 
知ろう。 そして 爽やかな汗を流 
そラ。 


べきではない。今まで単なる ィロ 
モノとして扱われがちだつたこれ 
らの作品は、映像的表現で家庭用 
ゲー厶機に距離を縮められたアー 
ケードゲ ー 厶の、唯一の オリ ジナ 
リティを核としたニユージャンル 
であることに改めて気付かされる。 

それらはあまりにポップで、自 
然で、単純で、晴天の浜辺で振り 
向いた時、干上がった海の向こぅ 
に巨大な津波を見たよぅな思いだ 
つた。 (プレイ回数 5 回) 


最近のナムコのアーヶードゲー 
厶は、プレィヤーがマシンに働 
きかける面白さといぅ部分で群 
を抜いている。これらはレバー 
に同期して筐体が動くだけの従 
来の体感ゲー厶とは概念を異に 
し、同じ カテゴリー で括られる 



みんなでバカになつて盛り上がろぅ。それで充分。 
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• ライタープロフイール i 

松島賢治（まつしま，けんじ） 

1969年生まれ。（株）ゲームフリーク所属の企画兼 
ライター。映画を観ていると「面白い作品はまだま 
だあるな〜 j と実感。最近の流行は優しい気持ちに 
なれる作品。「赤毛のアン」の影響か。 


ザ. サーフコースター ズの音楽も耳に心地よい。 


を作り出すレ 
—スゲ^ — 厶の 
最先端に「ラ 
ンナバウト」 
はいる。続編 
があるなら、 
そこをさらに 
目指して欲し 
い。期待をこ 
めて。(プレイ 
時間：25時間) 


レースゲー厶はその始まりから 
「時間」がゲー厶の中心になつて 
いた。それを崩し、新しい面白さ 


ほぅが、もっと幅の広い遊び方が 
できたのではないだろぅか。主砲 
を撃ちまくり街を破壊しまくるの 
は楽しいが、戦車ではクリアでき 
ず、オマケにしかなつていないの 
はもつたいない。 


映画的なゲー厶に仕上がつてい 
る。 

しかし残念なのは、 プレィヤー 
が映画的なシチユエーションを楽 
しもぅと しても、ゲー厶のルール 
……時間制限が邪魔していること 
だ。時間制限があるために、プレ 
イ^ - — はタイムロスになる行為を 
極力避けなければならない。しか 


し路上の露店を破壊することや道 
路を封鎖しているパトカーに突つ 
込むこと、またはドライブ感覚で 
いろんなルー トを 走ることは、制 
限時間とは相反する行為だ。プレ 
イ^—が楽しもうとする意識をル 
—ルが封じてしまつているのだ。 
そのために、「ランナバウト」が 
表現し ようとした、 このゲー厶の 
面白さの核が曖昧になつてしまつ 
ているように感じられる。 

もちろんタイ厶アタックや、 限 
られた時間の中で物を壊しまくり 
被害総額で新しい車種を手に入れ 
るなど、時間制限に よる 面白さは 
ある。しかし 時間制限も 「クリア 
条件のひとつ」ぐらいの位置づけ 
にし、他にも、例えば追跡の アル 
ゴリズムを持った敵車 (パトカ ー) 
との潰し合いなど、時間制限に よ 
らない クリア 条 ft を メインに した 


時間を崩し新しい 
面白さを生み出す為に 

「ランナバウト」は、非常に映 
画的なゲー厶だ。映画的といって 
も、特別に凝った演出やストーリ 
丨の厶1ビーが入つているわけで 
11 はない。いつかどこかで観た映画 
の1シーンの中に入り込んだかの 
よぅな雰囲気を、プレイヤーが味 
わえるからだ。大型のバスでジャ 

ンプすれば「スピード」だし 、 M 
INI で 「Metro cityl を 
疾走すれば「ミニミニ大作戦」。 

交差点でカウンターを当てている 
様はステイーブ•マックイーンの 
よぅ。プレイ中に様々なアクシヨ 
ン映画のカーチェイス•シーンが 

脳裏をよぎる「ランナバウト」は、 
受け手でしかなかつた映画の1シ 
丨ンを追体験させてくれる極めて 


やのまんから発売された新タイプの今作品は、銀幕で見た力—チェイスが脳裏に浮かぶ実に映画的な作品だった。 


ランナ八ウト 


メ—力 I :やのまん/機種： ps \ 価格： 5800円/発売日： '97 年5月 23 日 
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• ライタープロフイール • 

椎野竜彦（しいの • たつひこ） 

1966年生まれ。某ソフトハウスのゲームプロデュー 
サー。常にゲームボーイを持ち歩くほどのゲーム好 
き。 TK —80 からコンピューターを触り始め、 PC — 

_8001ですっぽりとはまる。 _ 




_ 


ク—ルポ—ダー" K 2 キリンクセッション メ—力 I :ウェッブシステム/機種： ps \ 価格： 5800 円/発売日： , 97 年 8 月 28 日 


スノボとレ—ス、 s 立のジレンマ 




トリツクプレイというスノポの魅力を満載してヒツトした「ク—ルポ—ダ—ズ」。その続編の実力は？ 


レ—スゲ—ム性の進化の 
陰で失われた物とは 

ゥエップシステムの新作、「ク 
丨ルボーダーズ2 キリングセッ 
ション」。スノボゲー厶の元祖と 
いぇばやはりここだろう。前作は 
スノーボードを題材にしたシンプ 
ルなレースゲー厶といった体裁だ 
ったが、スノボ人気の波に乗って 
新規参入メーカーの作品ながらヒ 
ット作となった。今回発売された 
「2」では OP ムービーはスノボ 
ビデオの大御所トランスヮールド 
が手がけ、ゲー厶自体は林間コー 
スや崖っぶち、様々な障害物を組 
み込んだコースや繰り出せる技が 
ぐっと増ぇ、前作で欲しかったハ 
丨フパィプも楽しめるようになつ 
てモ ー ド も 充実なのだが 「う一 ん 
満足のパージョンアーップ！お 


いら一生これだけで満足じゃ一 
ん」といぅわけにはいかなかつた。 

難しいコースはとにかく幅が狭 
く、一歩間違えると崖下に転落し 
てしまぅことが多い。 3 D オブジ 
ヱクトのコリジョン(衝突判定) 
をプレィの見た感じとプログ 
ラムの処理で合わせる事は非常に 
難しいとは思うが、崖に近いとこ 

る 

で 


が 

度 

易 

難 

の 

ス 

一 

n 

ら 

な 

の 

ぶ 

遊 

て 

し 

と 

ム 

I 

ゲ 

ス 


ろで止まってしまうとなすすべも 
なく滑り落ちてしまいィラィラが 
つのる。レースゲー厶なんだから 
コースをしっかり覚えていないほ 
うが悪いと言われればそのままだ 
が、そうしてみるとレースゲー厶 
としての難易度の付け方としては 
正しいのかもしれない。しかしこ 
ぶを使ってのジャンプ、ゲレンデ 
をいっぱいに使ったトリックとい 
うスノボの持つもう一つの楽しみ 
かたをほとんど楽しめないのは残 
念だ。 

また、フォグ効果を持たないプ 
レステの機能上、遠近感を出す事 
は難しいが、丘の向こう側に崖を 
扶んで山がぁると、コースと見分 
けがつかないため、始めのうちは 
ほぼ間違いなくジャンプー番崖下 
に消える事になる。トリックを決 
めるのはワンメイクでも可能だ 


が、もぅ少しコースデザインに気 
を使っても良かったのではない 
か。また、メニユーまわりの取つ 
付きでの理解しにくさは特筆に値 
する。シンデイーがもろに好みで 
あるだけに非常に残念だ(グラフ 
イックが丁寧でいいつてことよ)。 

「クールボーダーズ2」はスノ 
ボゲ^~ムとしてよりもレ^—スゲ^ 

厶としてのチ 
ユーンアップ 
が成されたた 
めにスノボの 
もつ楽しさが 
あまり感じら 
れず食い足り 
ない作品にな 
つてしまつた 
よぅだ。 

(プレイ時間： 

20時間) 








Writer 相原祐祖 

PLAYTIME 30 時間 


サガフロンティア 



餅 y%F , 一 いラべ—か、評圓すべき何か' そんな 

^ 価値を 持つ たゲ丨ムを、本誌自慢の批 
齡 ^2 "% 評陣が真剣に批評す る。 これはそんな 
^ m^MImllllBBB コ—ナ I です。ぁなたは何を感じたで 

餅詩办シリ—ズ再出発 

その形の鼉典を圃3 

I 独特のシステムや戦闘バランスで大きく評価の分かれた「ロマンシングサ•ガ」 

ーシリ—ズが PS に登場。前作までの反省点はいかされたか、それとも…。 



ロマサガの 
後継者として 

これまでに見るサ•ガシリーズ 
は極端なまでの自由度の高さゆえ 
にゲーム途中で進行が行き詰まる 
こともままある、プレィ^泣か 
せの敷居の高い RPG であった。 

ハ^~ドがスーパーファミコンか 
ら PS へと移り、タイトルもリニ 
ューアルされて元来のシリーズと 
は微妙に違うとは知つていても、 
前作までに泣かされたプレイヤー 


の一人として、やはり今回もその 
固定観念でもってプレィしてみた 

ところ . 意外にも、全体を通し 

て異様なくらい淡泊な印象を受け 
てしまつた。 

とにかくなにかにつけて異なる 
のである。 

「ロマンシングサ•ガ1〜3」 
にて採用されていた、プレィヤー 
の混乱を呼ぶほどのイベントやダ 
ンジヨン数も格段に減少し、世界 
そのものが小さくなつていた。ラ 
スボスも非常に倒しやすく苦労な 


く最後を迎えすぎて呆気ないぐら 
いだつた。7人のキヤ ラクターの 
物語も アッ サリした味付けの短編 
小説風で、どこか爽快感及び達成 
感の欠けるミニエンディングばか 
りでぁった。 

なんだか無理に間口を広げた結 
果、元来の食ぁたりでもしかねな 
い毒素がすっかり抜けた、実に凡 
庸たるゲー厶になつてしまつたよ 
うに思える。 

それがプレイヤーに歩み寄つた 
良い意味での進歩であれば言うこ 


とはないのだが、相変わらずのゲ 
1厶バランスの悪さを放置した状 
態なのが問題だった。 

最も目立った欠点が人物関係と 
世界の構成でぁる。シナリオ部分が 
とにかくいかんともしがたいのだ。 

7人もの魅力的なキヤラクター 
が登場するにもかかわらず、各々 
の物語が逸脱しすぎて、他のキヤ 
ラとの接点がなきに等しくなつて 
いる。どのキヤラを主役に選んで 
みても、スタ^ —卜がバラバラなら 
エンディングもバラバラ。主人公 














• ライタープロフィール 1 

相原祐里（あいはら•ゆり） 

雑多なコラムを書く傍らで、ちゃんとした創作活動 
もやっている。とんでもなく口の悪い女。口ープレ 
よりもシミユレーシヨンが好みです。 

參 « 


ロマンシングサ•ガ [ RPG ] 

メーカー：スクウェア/機播：スーパーファミコン/ 
価格：¥9,500/発売日： ’92 年1月28日 
フリーシナリオシステムは、普通の RPG に飽き始めて 
いたファンを魅了するにあまりあるものだった。問題点 
も多かったがそこに RPG の理想を感じたフアンは多い。 


[ 99 ] 


メーカー：スクウェア/機種：プレイステーション/価格：¥6,800/発売日'97年7月11日 



「戦翮」を楽しませる仕掛けはスクウェアの得意とするところ。 


サガフロンティア 
[ RPG ] 


のささやかな問題点が、多分に目 
立った。ロマサガ時代の当シリーズ 
に比べて、初心者にも^*ひやすく改 
善されている面も欠点の裏側に垣 
間見られただけに残念でならない。 
事実、短編小説も短編小説ならで 
はの味わいがある。勿論それは、 
世界を構築する人とストーリーが 
生かされた時の場八口ではあるが…。 

サガフロンティアは自由度と冒 
険心のエッセンスを取り除きすぎ 
た結果、かえって独特のカラーを 
喪失した味気ないゲー厶になつて 
しまつた。 

毒にも薬にもならないものとは 
まさにこのことである。 


のみが目的意識を維持する有り様。 
他はあくまで「どぅして仲間になつ 
たのか、今一つ説得力に欠ける脇 
役に成り下がる」しかないのである。 

証拠にこれらの状態は、例の無 
駄なダンジョンが過剰に出現する 
原因となつてしまつた。 

例えばレッドでプレィしてシン 
ロウ遺跡や京へ行く。確かにそこ 
にはボスや隠しダンジョンが待つ 
ている。しかし他のキヤラで訪れ 
てみると全く何も起こらない。レ 
ベル上げ用のダンジョンとして活 
用できるシンロウ遺跡はまだマシ 
だが、京に至つては、本当にただ 
あるだけの存在と成り果ててしま 


う。そういった場面が非常に多す 
ぎるのだ。 

こういう問題は「物語==主人 
公=一目的」という単純図式に固 
執したのが、そもそもの原因とな 
っているのであろう。脇役に回っ 
た他キヤラのイニシアティブを優 
遇して、もう少し有意義な行動が 
とれなかったものかと疑問を抱い 
てし まう。 サブイベントの発生を 
アップして脇役にも意思を持たせ、 
どのキヤラ クタ ーを主人公にして 
もリージョンすべてを生かし切る 
ほどの、制作側の気概と努力が欲 
しかった。そうすればせっかくあ 
る数々のダンジョンが無駄になら 
ずに済むし、更に魅力ある人物の 
輪郭が得られた筈であろうに。 

次に当シリーズ最大の売り文句 
である自由度についてであるが、 
こちらも以前までと比較すると随 
分低く感じてしまつた。 

用意されたイベントの種類が限 
定されているので、訪れるダンジ 
ヨンの順番が多少変わるくらいで 
どのキヤラクターでプレイしても 
大差ない印 f 受ける0 

なによりもキヤラクターごとに 


イベントがすでに定められている 
場合が多くて、強制イベントの多 
さや、 A をこなさないと B には進 
行不可能なアセルス編やレッド編 
などは、特に一本道と表現しても 
いいだろう。自由度をアピールし 
たゲームというよりも、むしろ単 
なる普通の RPG とほぼ変わらな 
かつたといつても過言ではない内 
容だ。シリーズ初期に開発者サイ 
ドに見られた冒険心は失われてし 
まつたのであろうか。 

戦闘システムも連携技が決まつ 
た瞬間や、新しい技を編み出した 
時などはとても楽しく興奮できた 
ものの、全体的に画面が暗くて見 
づらく、自由度にありがちなレべ 
ル 差のありすぎる敵 (特にボスク 
ラス) との遭遇などによつての ス 
トレスが かかつた。初期段階で 誤 
つて ラストダンジョンに 突入した 
日には悲劇以外の何物でもない。 
スト ー リ ーを楽しむ どころ ではな 
く即 リセット あるのみか、戦闘の 
為の戦闘に邁進するしか手段がな 
くな つてし まう。こう なれば バラ 
ンス以前の問題であろう。 

その他、言及するに及ばない程 


関連作品 

















Writer 阙元建 H 


PLAYTIME 30 時間 



壁面から敵を攻撃。戦術に幅が広がる。 



テクノに奮れた 

スタ N - U ッジュな 3 DSTG 

I 流のスタッフが結集して制作された本作品は、サイパ—バンクといぅ言葉が 
本当に131さわしい優れた 3 DSTG だ。 


域で感覚拡大に対する適応能力値 
がシンクロするといぅコミックの 
設定のような感覚を思わせ、ゲー 
厶の中へ、ふかくふかく引き込ん 
でいくのである。 

また、この11人を集めて1つの 


原作の緻密な世界観を 
忠実に再現 

今年は、 SF 映画が数多く上映 
され、 ちよつ とした ブー厶である 
(この先も 、 M • I • B や、エィ 
リアン 4、 スーパーマンな どが控 
ぇております)。ゲー厶の中でも、 
ィカした コミックが PS でゲー厶 
化された。 その タィトルは、 「攻 
殼機動隊 GHOST THE 
SHELL 」 だ。 

「攻殼機動隊」といぇば、士郎 
正宗原作による、近未来 SF コミ 
ックである。その、緻密に書き込 
まれた グラフィックと、 宗教観や 
法律•テクノロジーなどがしつか 
りと構成された世界観に惹かれ、 
世界的に多くの人に支持されてい 


る。士郎正宗の描くコミックの多 
くは、政治的犯罪によるモノが多 
く、テロや、戦争•電子犯罪など 
がよく取り上げられており、今回 
PS でゲー厶化された「攻殼機動 
隊」のストーリーもまた、士郎正 
宗らしい来るべき未来における、 
ハィテク犯罪をモチーフにした作 
りになつている。特に、オープニ 
ングアニメの速いテンポのカット 
割りは、どきどきさせるモノがあ 
り、フチコマつて？といぅ疑問 
を持つ人にも存在のわかるィカし 
た厶 —ビー になつている。 

テクノによつて 
引きだされる魅力 

さらに、その世界観をより印象 
づけるモノに、 BGM の果たした 


役割も忘れてはならない。この 
「攻殻機動隊」の BGM は、世界 
各国からのテクノサウンドアーテ 
ィスト11人(石野卓球をはじめ、 

デリック•メイやマイク•ヴァ 
ン•ダイク、ジョーイ•ベルトラ 
厶など…)による競演作である。 
そのサウンドの出来は素晴らし 
く、「攻殻機動隊」の持っている 
イメージとぅまく シンクロして 
(映画版よりいい感じがする)、そ 
の世界を、言葉で理解するよりも 
たやすく感じさせて くれる。 テク 
ノが持つ、音の連続性やループ. 
リズムなどが、鼓動にも似た響き 
を聞かせ、その中で、敵と戦ぅ自 
分の心拍数はやがて曲と一つにな 
る。それはあたかも、人工知能を 
搭載したフチコマと、人工知覚領 


rrrn 















i ライタープ〇フイール « 

岡元建三（おかもと • けんぞう） 

1967年生まれ。造形家：映画、ゲーム、 CF を中心に活動 
中。ジャンルを問わずほとんどのゲームに手を出すゲーム 
ジャンキー。いまだ DIABL 01 行中。 ONHJNE GAMB こ夢中 
_なこのごろ。仕事も水面下にてプロジ： L クトが進行中。„ 
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ディセント [3DSTG] 

メーカー:ソフ トパンク/機種： プレイステーシ ヨン/ 
価格：¥6,400/親日： '9 碎1月26日 
宇宙空間を舞台にした 3 DSTG 。 無重力故に自機 
は360度自由に動くことができる。上下の感覚が 
麻揮してしまう新鮮な感覚を持つた作品だ。 


メ-カー： SCEI/ 機種：プレイステ-シヨン/価格：¥5,800/発売日： 1 97年7月17日 


攻發機動隊 
GHOST IN THE SHELL 


見ると後半結構つらいのだが、い 
やらしさは感じない。ふつうに遊 
ぶ分には、そのうちクリアすれば 
いいのであるから。最近、なんだ 
かユーザーよりになりすぎてヌル 
いゲー厶が多い中、硬派なのもた 
まにはいいモノである。 

r 攻殼機動隊」というタィトル 
を背負ったゲー厶であるにもかか 
わらず、キヤラゲーの枠にとどま 
らず、3 D シユーティングとして 
しつかりした新しさを持つたモノ 
として仕上がつた、このゲー厶は、 
SF を肌で感じられるソフトであ 
る。 


チコマ(多脚型都市鎮圧用 A I 搭 
載装甲車両)をメインとした 3 D 
シューテイングである。この、フ 
チコマによる30シューテイング 
は、士郎正宗があの、「ジャンビ 
ングフラッシュ」を制作したエグ 
ザクトを指名したことからも、彼 
の頭の中には、すでにビジョンが 
あつたのであろう。ロビットとフ 
チコマ、確かに通じるモノがある。 
このフチコマ、いざ初めて操縦し 
ようとすると、操縦感覚に癖を感 
じた人も多いのではないだろう 
か。今までの 3 D シューテイング 
では、自機に対しての床にあたる 
底面は決まつており、そこを基準 
とした方向感覚や立体的な地形の 
把握を、自分の中で認識し、戦っ 
ていた。だが、フチコマによる戦 
闘では、その底面の解釈が広く捉 
えられており、底面からつながる 
壁面や天井も地続きと考えられて 
いる。このことで、ほとんどの面 
が底面として扱われており、それ 
がフチコマの動きにアクロバテイ 
ック性を生み、最近の新型ジヱッ 
トコー スタ ーの様なめまぐるしい 
視界になつている。そのことに廣 



れてくると、その蜘蛛のよぅな動 
きに、大いに感動し、隠れて倒す 
隠密行動に喜び、特殊任務を堪能 
できてくる。相手の後ろをとるの 
が実に楽しい(それでも後半の敵 
はなかなか後ろに回り込めないが 
……)。「ジヤンビングフラッシュ」 
にあつた飛ぶ楽しさとはまた違 
ぅ、シヤカシヤカと動くこの感覚 
の気持ち良さは新しい経験だつ 
た。 

キヤラゲ—の枠を 
超えた佳作 

このゲー厶は、難易度の点から 


作品を完成させた、石野卓球のデ 
ィレクシヨンの良さ、人脈の広さ 
は流石である(テクノ好きの私と 
して、このゲー厶のサウンド トラ 
ックをオス スメし ます。この メン 
ツでのコンビレーシヨンアルバム 
はそうそうないです し…)。 そう 
いった演出や BGM が、原作の持 
つ混沌とした電脳化社会の雰囲気 
をうまく 表現し、感じさせている。 

斬新な自機の挙動 
3 D の真骨頂 

では、このゲー厶の内容はとい 
うと、コミックの中に出て くる フ 


関連作品 













PLAYTIME 32 時間 


rm 



自分だけのメカを組み立てる楽しみもある。 



量と遊びやす il 、 

囊なアクシヨンゲ■ム 

シミユレ—シヨン要素を含んだロボツト ACG r ア—マ—ド•コア」は、 

難度は高いものの、ゲ—ムとしての完成度も高い秀作であつた。 


明 

秀 


m 


ながら、自分好みの機体を作成し 
ていく。全11種類、合計140近 
くものパーツが用意されていて、 
しかもそれらすベてのパ^~ツにそ 
れぞれ特徴があり、性能が『高額 
なパーツ=強い』と決まつていな 
いところがプレイヤーの創作意欲 


「ア1マ1ド•コア」は、決め 
られた資金内でオリジナルのロボ 
ットを作成する「パーツセレクト」 
と、与えられた依頼を達成してい 
く「ミッション」といぅ2つのパ 
—卜を交互に繰り返していくこと 
で進行する、シミユレーション要 
素を含んだ 3 D ロボットアクショ 
ンゲー厶だ。 

3 D 空間の中に息づく 
自由度の高さ 

結論から言ぅと、 r アーマー 
ド•コア」の最大の特徴は、プレ 
ィヤーの選択の幅が広い (= 自由 
度が高い)ということになるだろ 
う。ゲー厶をプレイしていると、 
至る所でその自由度が感じられ 
る。その自由度について頓に見て 


いきたい。 

まずはアクション面。本作品は 
コントロ ーラー のすベてのボタン 
を使用して自機を操作するため、 
ゲー厶を始めた当初は戦闘が非常 
に難しく感じる。しかし、 ゲー厶 
をプレィしていくにつれ、敵を補 
足する ロックオン システムの存在 
により攻撃を容易に行ぅことがで 
きること や、ジャンプやダッシュ、 
ブースター による空中飛行をボタ 
ンひと，つで行えるなど、徐々にキ 
丨 レスポンスの良さに気づいてい 
くこと になる。その結果、プレィ 
^は思い通りに自機を操作する 
ことができ、自機との一体感が生 
まれ仮想空間を自分が動きまわつ 
ているという臨場感が感じられる 
ようになる。 


ポリゴンゲームの魅力は、登場 
キャラクターたちのリアルなモー 
シヨンやテクスチャーによる質感 
の演出などが挙がるが、 r アーマ 
—ド•コア」はその部分が非常に 
良くできているといえる。なによ 
りも「ゲー厶の中に創られた立体 
空間を自由に動きまわつている感 
覚」が心地よく、ゲームとしての 
楽しみを十分に味わえた。 

次はシミユレーシヨン的な要素 
である「パーツセレクト」につい 
て。この部分には、 3 D アクシヨ 
ンシーンとはまつたく異なる、ま 
るでミニ四駆やカードゲームのよ 
ぅな r 組み合わせパズル j の面白 
さが潜んでいる。 

プレイヤ^—はさまざまなパ^ —ツ 
をテストし、試行錯誤を繰り返し 























i ライタ_プ〇フイ_ル • 

角田秀明（つのだ•ひであき） 

1976年生まれ。専門学校を卒業後、㈱ M2 に所属。 
現在はライターとして活動中。本人はバリバリの硬 
派ゲーマー だと自負してるが、周囲の者はそれを認 
めようとしない。……三石琴乃好きが原因か？ ‘.土 


電脳戦機バーチャロン [ A . STG ] 
メーカー：セガ/機種：アーケード/発売年度：_95年 
二本のスティックを使ってパーチャロイドと呼ば 
れるロボットを操作する対戦ロボット格閎シュー 
ティングゲーム。続編「電脳戦機バーチャロン 
オラトリオ • タングラム」の発売が待たれる。 


圓 


メ-力-:フロム，ソフトウェア/機種：プレイステ-シヨン/価格：¥5,800/発売日：泊7年7月10日 





対戦プレイも出来てしまうという手の込みようが 見事。 


アーマー ド • コア 
[シミュレーション ACG ] 


牲になることを承知で、あえてゲ 
1厶の『臨場感』と『自由度』を 
優先させ、「ア1マ1ド.コア」 
といぅひとつの答えを提示したの 
ではないだろぅか？ 

本作品を、単に難しいから、と 
っつきにくいからと敬遠するのは 
非常にもったいない。 

制作者の用意したハードルを越 
え、ゲー厶が持つ『自由度』に触 
れた時、「アーマード•コア」の 
持つ妙なる魅力がきつと感じられ 
るはずである。 


を 刺激す る。 

さらに 本作品は、各ミッション 
の難度が絶妙なうぇ、特定のパー 
ツがないとクリア不可能というミ 
ッションは存在しない。「俺は実 
弾兵器しか使用しない」という人 
や「2足歩行を愛してやまない」 
という人たちは、自分の好みを貫 
くことができるのだ(そのかわり、 
クリアが困難になることも起こり 
うるが)。 

自分のポリシーを貫くか、戦略 

を優先するか . ？ このシミュ 

レーシヨン部分にも、本作品の 
『自由度の高さ』を垣間見ること 
ができた。 


また、ゲームの スト ー リー 展開 
にも『自由度の高さ J が如実に現 
れていた。 

本作品には、変化に富んだ遊び 
甲斐のあるミッションが 50 近くも 
用意されているが、これらが巨大 
企業からの依頼という形で、一度 
に2〜3個、多い時では5個近く 
も提示され、その中からプレイヤ 
1が引き受ける依頼を選択すると 
いうシステムを採用している。プ 
レイヤーはその依頼内容を確認し 
ながら、どの仕事を受けるかを自 
分自身で決めていく。例ぇば、 
「苦労の割には報酬が少ないから 
引き受けるのはやめよう」とか 
「誘導ミサイルが大好きな俺は、 
こんな狭い通路での依頼は引き受 
けん」といつたように、どのミッ 
ションを選択するかはプレイ^ - — 
の自由。また、選んだミッション 
によつてストーリーが刻々と変化 
していくため、プレイヤーが能動 
的にストーリー展開に関与できる 
という訳だ。 

八—ドルの向こうに見える 
ゲームとしての面白さ 


以上のように、アクション面、 
シミユレー ショ ン面、戦略面のす 
ベてにおいて、プレィヤーに幅広 
い思考の余地がある「アーマー 
ド•コア」。こうした『自由度』 
が高いうえに、きちんとゲー厶を 
遊ばせてくれるこの作品は、実は 
希な存在なのではないだろうか。 

とはいえ、「ア1マ1ド•コア」 
にも欠点は存在する。少々厳しめ 
の難度のミッション、パーツのデ 
—夕はパッと見ると数字の羅列で 
慣れるまでは苦労するなど、初心 
者には敷居が高すぎるのだ。自由 
度が広いため、初心者をどつぼに 
はまらせる危険性をはらんでい 
る。 

……しかし、こういつた欠点は、 
すべて今まで挙げてきた自由度の 
高いシステムと表裏一体のもので 
ある。難度が低すぎるとプレィヤ 
丨の試行錯誤する時間が減り、有 
効な機体パーツの模索を必要とし 
なくなつてしまう。山のようなデ 
. ^夕は各パ . ~ツの個性を際立たせ 
る手段であり、このゲー厶には必 
要不可欠であるだろう。 

制作者は難易度という問題が犠 


関連作品 












遥かなるオーガスタ 
[ SPG ] 

メーカー： T & E ソフト 
機種： PC - 9801他 
発売年度： ’89 年 
ゴルフ ゲームの シミ ュ 
レータ路線を切り開い 
た不朽の名作。パット 
の微妙なライン感覚に 
多くの ユーザーが 喜び 
そして涙した。 



Writer 編集部 


メーカー： SCEI / 機種：プレイステーション/価格： ¥4. 800/発売日： 1 97年7月17日 



みんなの GOLF [ SPG ] 


関連作品 





模倣ではなく、攻略を メインと し 
たゲー厶的なレイアウト。だが黎 
明期の作品に良く見られた漫画的 
なものではなく、あくまで現実味 
を残したぅえでのバランス調整の 
妙が光る。キヤラクターやコース 
を次々に攻略していくなどの家庭 
用ら しい デザイン手法も上手い。 

閉塞感のあったゴルフゲー厶に 
再び光明を当て、一般層を巻き込 
んだヒットとなった記念碑的な作 
品である。まさに「よい子とおと 
なのプレイステ ーシ ヨン」 を体現 
した作品として高く評価したい。 

(編集部) 



I 酿層#春き込んでヒツトした 
ゴルフゲ■ムの的作品 

ォ—ガスタ以降麗感を見せていたゴルフゲ_ム久々の大ヒット。 T ム性とリアル性を15みに i したゲ_ムデザざ\が光る。 


新しい流れを付け加えたのが「遥 
かなるオーガスタ」 ('89 年、 PC ) 
である。米オーガスタのコースレ 
ィアゥトを可能な限り忠実に再現 
した内容はアダルトユーザーに絶 
賛され、以後のリアル指向を生ん 
だ。新世代機の登場により実写取 
り込み、美麗なテクスチヤーなど 
臨場感もさらに向上し、この流れ 


がゴルフゲー厶の主流となる。し 
かし、その一方で市場は次第にマ 
ニアックなものとなり、売り上げ 
も徐々に落ちていつた。この流れ 
に リセットを かけ、新世代機での 
ゴルフゲ ー 厶の スタンダードを 生 
み出したのが「みんなの GOLF 」 
なのである。 

SCEI 得意の TVCF パヮ丨 
はここでも炸裂。しかし内容も決 
して CF に劣るものではない。特 
筆すべきは現実と虚構の融合の妙。 
3 DCG でリアルに表現されたコ 
1スや弾道と、カップィン時に画 
面が拡大するなど随所に挿入され 
た漫画的表現や、ゴルフゲー厶の 
ボールを飛ばす快感とは無縁の存 
在だったパッティング部分の難易 
度低下といつたゲー厶的な演出が 
うまく結びつき、見事に昇華して 
いる。用意されたコースも現実の 


TVCF に負けない 
優れたゲ—ムデザイン 

推定実売枚数 50 万枚強。この数 
字がすべてを物語つている。新世 
代機史上これほど売れたゴルフゲ 
1厶は他にない(はずだ)。発注 
数を読み違えたバィヤーも多く、 
発売後慌ててリピートをかけたシ 
ョップ もまた 多かつた。その原因 
は、その人を食つた タィトルと 従 
来の経験則から発注数を絞り込み 
すぎたからに他ならない。 

家庭用ゴルフ ゲー厶 には大きく 
2つの潮流がある。第一期は 2 D 
ゴルフの時代。任天堂の「ゴルフ」 
から始まつたゴルフゲー厶が、ィ 
ンター フヱースの洗練や システム 
の練り込みなどを経て完成を見た 
のが 「マリオオープン ゴルフ」 

('91 年、 FC )。 そこに 3 D といぅ 












ゲームソ7卜_ 


Writer 南敏久 


PLAYTIME 1〇時間 


メーカー：コナミ/機種：ブレイステーション/価格：¥5,800/発売日： '97 年8月28日 


• ライタープロフィール _ 

南敏久（みなみ • としひさ） 

穢業.造型助手&怪猷博士。最近の大神いずみさん髪の毛 
ベタツとさせすぎじゃアリマセン？もう少しフワツとさ 
せたほうが奇麗に見えると思います。あと日テレには r ガ 
ーンバロン』「マシンマン j 路線のヒーローもの復活希望0編 


沙羅曼蛇デラックスパックプラス [ STG ] 

メーカー：コナミ/糖_:ブレイステーション/ 

価格：¥5,800/親日：_97年7月3日 

「沙羅曼蛇」「沙羅曼蛇2 J 「ライ フフ オース」 を一本に集めた、 
コナミ デラックスパックシリーズ 第4弾。今回の 「グラディウ 
ス外伝 J は、雰囲気的に「沙羅璺蛇」の方に近いと感じられる。 


もはやワンパターンとしか言いようがない。 


グラディウス外伝 [ STG ] 




「クラ ディウス J その偉大す ぎる作！ € 

の署 S 逃れ异なか 0た塁 


ズは、新作を発表する度に我々に 
新たな「驚き」を、「意外性」を 
与えてくれた。その最新作がこぅ 
いつた旧作のリミックス的作品に 
なつてしまつたのは何とも口惜し 

、〇 

IV 

それともだから「グラディウス 
外伝」なのだろうか……。 


はこの「シリーズのイメージ」に 
捕らわれ過ぎてしまつたよぅだ。 

過去の作品でアイディアを使い 

果たしてしまつた . とは考えた 

くないのだが、「外伝」の各ステ 
1ジのほとんどが、水晶、植物、 
モアイ等の旧作の焼き直し、マイ 
ナーチェンジに留まつている。特 
に後半ステージに至つては、ボス 


関連作品 


ラッシュ i 高速スクロールボ 
ス要塞丨上下から迫る壁 i クラブ 
チヤンチヤン避け……と完全に昔 
のパターンを真似たものになつて 
いる。 

とてもじゃないがこれは「お約 
束」とか「オマージユ」とかいつ 
た言葉の範囲外であるだろう。こ 
こまでやられてしまうと、「自分 
はナメられてる」と直感してパッ 
ドを床に思いつきり叩き付けてし 
まつた。 

「とりあえず人気のあつたキヤ 
ラク ター入れとけばウケるだろ 
う」自分の妄想かもしれないが、 
その昔ファミコン時代に遊んだキ 
ヤラ物ゲー厶でも感じた、そんな 
制作側の客をナメた態度が画面の 
奥から見えてしようがなかつたの 
だ。 

かつて「グラディウス」シリー 


ゲ—ムとしての出来は 
良いのだが… 

「グラディウス外伝」。良くも 
悪くも「グラディウス」である。 
もし これが「デラックスパック」 
か何かのオマケで入つていたりし 
たら、何も言わず拍手の一つ もし 
て歓迎したであろぅ。しかしこの 
ゲー厶が数年ぶりの「グラディウ 
ス」の新作！として発表されて 
しまぅ と、何とも釈然としない気 
持ちになるのだ。 

ゲー厶自体はそんなに悪い出来 
ではない。難易度等の各設定も細 
かく出来るし、追加された新装備、 
サークルレーザーやオート照準ダ 
ブルなどもなかなか使い心地が良 
い。ハデ過ぎない抑えた演出もシ 
リー ズのイ メージ に合つている。 

しかし 残念な ことに、 「外伝」 

















Writer 元建 


PlAYTIME 20 時間（現在継続中） 





見0ける楽しさ、育てる楽しさ 


3 r 


讀な遊び簀 

CD のデ—夕を読み込みモンスタ—に変換するといぅ発想の勝利。 
新しい定番オモチヤの登場だ。 


ドのラィンの意味についていくつ 
もの雑誌で取り上げるぐらい加熱 
していた。そのために、バーコー 
ドバ トラ ーは、システム的に裸に 
され、飽きられていつた)。 

さらに、 CD は、その人それぞ 
れに好みで買い集めているモノで 


懐かしい思いを 
呼び起こすソフト 

子供の頃ぼくは、自分の持って 
るモノに、何でもいろんな数値を 
付けたがる癖がぁりました。なぜ 
強いのか、今思ぅとさっぱりわか 
らない筆箱や(確か象が踏んでも 
壊れないって奴がぁった頃だから 
か…)、自称世界一速いスーパー 
ヵー消しゴム•最強の攻撃力を持 
つォレの牛乳瓶のふた(輪ゴムで 
はじき飛ばすとき、その攻撃力は 
最大パヮーを発揮したらしい…) 
など、今大人の自分から見れば、 
あまりに無意味な価値の付け方で 
あるが、当時はそれが毎日のゲー 
厶だった。その、あきれた数値の 
勝負を繰り返し、いらない戦利品 


がトロフィーとなつていた。 

そんな、あのころ面白がつてた 
ことが、この「モン スター ファ ー 
ム」には、ぎつしりと詰まつてい 
た。 

CD データを利用する 
その発見と発想の成果 

このゲー厶は、ジャンルとして 
育成 シミ ユレ ーションと なつてい 
る。内容は、モン スター を生み出 
し育て、最強といぅ栄光をつかむ、 
夢のブリ^~ダーゲームといぇばよ 
いか。中でも肝となつているのは、 
さまざまな CD を読み込み、その 
中に書き込まれているデ ータを 
(音楽 CD も、言ってみればデー 
夕の集まりである)、 モンスター 
達のパラメ ーターとして変換して 


いるところである。これはまさに、 
CD に対する新しい価値観であ 
り、本来の目的とは無用の 強さ や 
姿を表示させた、子供回路である。 

この CD 読み込み システム (子 
供回路)は、以前他社から出た、 
玩具「パーコードバトラー」に似 
ているといわれる。確かに、その 
デー タを 変換してパラメ ーター を 
構成す る スタィルは同じで ある。 
だが、この「モン スタ ー ファ ー 厶」 
は、解析するモノを CD としたこ 
とで、 「バ ーコ ードバトラー」 の 
時に ブー厶 の火を消す原因ともな 
つたデータの部分の解析が、普通 
の人には見ることが出来ないため 
に、変換されたモン スター にナゾ 
がナゾを呼び大きな魅力となつて 
いるのだ(あの当時は、バーコー 












• ライタープロフィール • 

岡元建三（おかもと • けんぞう） 

1967年生まれ c 造形家。映画、ゲーム、 CF を中心に活動 
中。ジャンルを間わずほとんどのゲームに手を出すゲーム 
ジャンキー。いまだ DIABL 01 行中 c OfWJME GAME に夢中 
_なこのごろ。仕事も水面下にてプロジ3：クトが進行中。^ 


ポケットモンスター CRPG ] 

メーカー：任天堂/機種：ゲームボーイ/ 

価格：¥3,900/発売日36年2月27日 
説明不要の大人気 RPG 。 捕まえる楽しさ、 育 
てる楽しさ、強いパーテイを見つける楽しさな 
ど、楽しさのてんこ盛り。 


圓 


メーカー:テクモ/機■:プレイステーション/価格：¥5,800/発売日：泊7年7月24日 



育成用のファーム。飼っているモンスターが動き回る。 


モンスターフ アーム 
[育成 SLG ] 




たよぅに、子供心を忘れないこと 
の大事さを、この「モンスターフ 
ァー厶」は、改めて感じさせてく 
れた良質な作品である。 

ちなみに、私は攻略用にセーブ 
していたデータをすべて消去し、 
一からやり直しております。それ 
は究極最強で、すっごく珍しい姿 
をしたモンスターを作るためであ 
ります。で、今の状況は？とい 
ぅと、ビョークのニユーアルバム、 
「ホモジエニック」2刖作から2年 
も経って出たこのアルバムはィィ 
ツス)から生まれた、スエゾ h 
ライガー系のモンスターをバリバ 
リと育てている最中である。 


くても、感覚で遊べ、ユーザ^ — を 
選ばない間口の広さがある。さら 
に、育てているモンスター同士を 
合体させることでさらなるパワー 
アップ化させることもできる。そ 
して、強くなつたモンスターを闘 
技場で戦わせ、栄光の道に向かつ 
て行くわけである。また、このゲ 
—厶のモンスターにはそれぞれ寿 
命が設定されており、無限に育て 
てステータス MAX にはできな 
い。大事に暮らすか、合体の素体 
として使うかユーザーの親心が見 
えるところだ。(モンスター同士 
戦うモンス ター バトルは、メモリ 
1カードを持ち寄れば、対人戦も 



可能となつているサービスぶり。 
おれの XXX みてくれよ状態でぁ 
る〇) 

多くの、育成モノゲー厶がリリ 
—スされてる中において、息の長 
いゲー厶には、共通のキーヮード 
を感じることが出来る。それは、 
子供心が感じる本能的な面白さ 
を、ストレートに表現しながらも、 
そのシステムは極めてシンプル 
な、感覚的に扱える手軽な愛情で 
ある。このことは、「モンスター 
ファー厶」のもつ、 CD 読み込み 
(子供回路)を中心としたシステ 
厶にもしつかりと感じることがで 
きる。昔のおもちやがそうであつ 


あるため、コレクション性からく 
る愛着心がある。それはまさにべ 
ットとしてのモンスターの位置づ 
けにもつてこいの状況であるわけ 
なのだ。「私のサンプラザ中野つ 
てすご，く強いの^—」や、「もぅ 
アニメタル最強!!:」(アニメタル 
は特別なモンスターが入つてるら 
しいぞ)だの。それはまさに、大 
事にしてるが故のモノに対する親 
バカ心なのである。(犬猫を自慢 
する CD ブリ^~ダ^—ズ•チャンピ 
オンシップみたいなものをやりそ 
ぅで怖い…。) 

間口が広く誰でも 
遊べる育成パ—卜 

いろんな CD から、モンスター 

を無事生み出して、準備が整つた 

ところで、いよいよ本格的なゲー 

厶の開始である。ゲー厶の中にお 

いて育成部分は、その週のスヶジ 

ユールを選んでこなしていく方法 

で月日が過ぎていき、選んだ項目 

によつて、パラメーターの数値が 

上下していく。操作感覚の簡単さ 

と相まつて、手軽に出来る気持ち 

よさがあり、あまりふかく考えな 


関連作品 















Writer イワタカブト 


• ライタープ〇フイール • 

イワタカブト 

シナリオライター。10月末に新宿ロフトプラスワン 
にて r コギャルとママゴト倶楽部」を主催。こない 
ように。あと、11月に「賞味期限切れのプラモデル j 
」恒北社）つて単行本を発売。買わないように。— 


クレイジークライマー [ ACG ] 

メーカー：日本物産/_:アーケード/ 
度： '80^ 

ただひたすらビルを登る男を描いた不条理アクシ 
してバカゲーの草分け的存在。独創的な内容、ツ 
いう斬新なインターフェースなど、実は革新的な名 


: G] 

■ー ド/ 

理 アクションゲームに 
Sc 内容、 ツインレバーと 
:革新的な名作でもある。 


PLAYTIME 7時間 

rm 


メーカー： NETY 0 U / 機種：プレイステーション/価格：¥6,800/発売日： 37年7月25日 


□ツククライミング味酗への漏. 
アルプス編 [SLG] 






I1.S 

「ロッククライミングの完全シミュレ—卜 J といぅゲ_ム業界 Q 未踏峰を目指したが、ものの暴に疆した鎊 


らない。正しい楽しみ方、それは、 
超クソ真面目な制作姿勢が生み出 
した 「ハズ した 仕事ぶ り」を、 そ 
の目で「目撃する」のが正解とい 

えよ、つ。 

『パラッパラッパ ー』 を代表と 
する「洗練された商品」とは別次 
元に位置する「純天然ものバカゲ 
—」の真骨頂が ここに ある。 


が制作に携わっていると判断でき 
る、本格的な内容である。 

しかし、この「超クソ真面目」 
ともいえるスタンスが、思いもよ 
らぬ方向へとこの作品を導いてい 
るのだ。-バカゲー。 

見た者の人生を大幅に変えてし 
まいそぅなぐらい滑稽なマィキャ 
ラの動き、殺人的なほどチープな 


関連作品 


アニメーション貧乏ゆすりを誘 
発させる難解なゲー厶システム 

ロッククライミングと いう、 ゲ 
—厶における前人未到のテーマを 
丹念に トレ ー スしようと した、純 
真な制作魂がうかがえる。 

しかし、その姿勢は、 プレイヤ 
—のはるか頭上を通過しており、 
「困惑」という雪崩を発生させて 
いる。その結果、このゲー厶をど 
う遊ぶべきかが理解できないの 
だ。 プレイ 中、何を したら よいの 
かわからず、岩盤にへばりついた 
まま 硬直して しまう ことが何度か 
あつた。これはある意味、ゲー厶 
における「遭難事故」である。 

ド未熟なシステム、腰砕けのビ 
ジユアル、そして、アンビバレン 
卜すぎるクラツシーな B G M .:。， 
このゲー厶は「プレイ」してはな 


プレ V してはいけない 
究極の「八ズし」ゲ— 

-降参。ゲー厶史上' こ 

れほどの「純天然もの」に、お目 
にかかつたことはない。 

ロッククライミングといぅ、ス 
パルタンなス ポーツ を、精密に シ 
ミュレ ーシ ヨン化したのが、この 
「未踏峰への挑戦」である。 

マイキヤラは、登山装備を施し 

たクライマー。絶壁にへばりつい 
た状態で、両手、両足、すなわち 
人間の四肢を操作し、小さな足場 
を利用して、一歩一歩ゴールへと 
導ぃてぃく。 

その他、岩盤にハーケンを打ち 
込み、ザイルで降下するなど、さ 
まざまな登山アイテムを用いて、 
ルートをたどることも可能。ロッ 
ククライミングのベテラン経験者 













• ライタープロフィール ❿ 

和鳴研二（わじま • けんじ） 

SF 映画に凝って るフリーライター、 秋田県出身 29嫌。 
好きな 映画は r ハイランダー J 「エスケープ ♦フロム. 
la 」 ru キッドスカイ」など。 期待の映画は r メン • 

_イン.ブラック」と r キラーコンドーム」で決まり。^ 


ソール ドアウ ト [ SLG ] 

メーカー：シンコー.ミュージック/機種：プレイステーション/ 
腿： ¥5,800/ 親日： _97 糊 20 日 
バンド育成シミュレーションゲーム。ボーカリスト* 
プロデューサーとしてバンドを一流に育てるのが目 
的。いかにもプレステらしい音楽系ソフト。 


圓 



スタジアムでエアロスミスと共演！気分はスターギタリスト！ 


メーカー： SCEI / 機種：プレイステーシヨン/価格：¥6,800/発売日： '97 年7月10日 


QUEST FOR FAME 
[リズムキターゲーム] 
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空っぽの状態で遊べ、けっこぅ体 
を動かしてプレィできるなんてソ 
フトは他に例がありません。「ゲ 
1ム=楽しいもの」 という 当たり 
前の ことを 改めて我々 に 教えて く 
れる本作品、一度はプレイする価 
値 ありと いえます。 


厶はいかにその登場人物になりき 
れるかが勝負ですが、本作品では 
このピック状のコントローラーの 
お陰で、プレィした瞬間からギタ 
リスト気分が味わえ、バーチヤル 
度は満点です。 

ピック コントロー ラーは、軽い 
衝撃を与えることで反応するの 
で、プレイヤーは固い板やお盆を 


用いてピックを叩くようにフレイ 
しなければなりません。出来るだ 
けギターを弾いている感覚に近づ 
けたいという場合は、テニスラケ 
ットを使うのが最適です。 そうし 
て苦労しながらピックを操りゲー 
厶をプレイする様は、見ていてな 
んとも滑稽ですが、やつてる本人 
はギタリストに成りきつているた 
め非常に楽しいんです。見ている 
よりも、実際にプレイする方が数 
倍楽しいという、この作品は正に 
「体感ゲー厶」なのであります。 

「ギタリストになれる！ エア 
ロスミスと 共演で きる！」 という 
カッコ良さを追求したはずが、雰 
囲気的には実にバカバカしい作品 
になつてしまつた「クエ スト フ 
ォーフェーム」。しかし、その 
ノリの 良さと楽しさは間違いなく 
一級品。理屈抜きで楽しめ、頭が 


DA 


昔でいえば「ファミリートレー 
ナー」、 最近ではナムコの 「プロ 
ップサイクル」「ファイナルハロ 
ン」なんかがそうですが、プレイ 
している本人はめちやめちや楽し 
いんだけど、その姿は実にカッコ 
悪いという体感ゲー厶が世の中に 
は少なからず存在します。この 

「クエストフオーフヱーム」 

も、そんな類のゲー厶なのです。 

この作品は、画面に表示される 

リズムに合わせて ギタ ーを弾くと 
いうリズムアクションゲー厶。こ 
れだけ聞くとなんの変哲もないソ 
フト ですが、その プレイスタイル 
が凄い。なんと、 ギタ ーを弾くと 

きに使用する「ピック」の形をし 
たコントローラーを使つて遊んで 
しまうんです。 

このピックを使つたインターフ 
エースは 実に 斬新 かつ 愉快。ゲー 


関連作品 


f Isisia.. 

「史上初のリズムギタ—ゲ—ム J と銘打たれた本作品は、新鮮なゲ|ム体験をプレイヤ—に提供してくれる。 



















• ライタープ〇 フイー ル ❿ 

平和藤ミチロウ（へいわしま•みちろう） 

自称ゲームライター兼エセ詩人。彼女よりも収 
入が少ないため r デクノボウ j 「ロクデナシ j 
r ゴクツブシ j 「カイシヨウナシ j といった有り 
_難い称号を授かる。 


メーカー：セガ/機種：セガサターン/価格：¥5,800/発売日： '97 年6月27日（コンビニ専売) 


rm 


Writer 糊ミチロウ 

PLAYTIME 7時間 


アースワーム ジム2 [ ACG ] 

メーカー：タカラ/機播：セガサターン/ 

価格：¥5,800/発売日： '96 年11月11日 

ミミズのジムが主人公のアクションゲーム。スーパーマリ 
オタイプの作品だが、ブラックばジョークが隅々に散りば 
められている。詳しくは本誌9号「洋ゲー ★ NOW 」 参照。 


これはドラム叩きステージ。痛快です。 



洋ゲーらしいマイナスポイントで 
すが、それを補つて余りあるパワ 
1とイマジネーションを本作品は 
持つています。最近めつきり少な 
くなつた「コミカルアクション」 
といぅジャンルの屋台骨を一人で 
支えるミ スター •ボ ー ンズ氏に拍 
手。まさに骨まで愛したくなるイ 
力したソフトです。 



IMSr*^IJ は、なんとも COOL 


なミカルアクション作 os 

Bore to b 0 日02宁海を渡0てやつてきたガイコツ男「£402|.|に、洋ゲ|の神髓を見た。 


きなりブロック崩しが始まつたか 
と思えば、今度はシユーティング 
ゲー厶になつたり…。どのゲー厶 
にもミニゲー厶特有の一発芸的な 
瞬発力があるのはもちろんのこ 
と、それらのゲー厶一つ一つが骨 
のあるしつかりとしたものに仕上 
がっているのが見事です。 

そしてこの作品を COOL たら 


関連作品 


しめているのが演出面。特に主人 
公でぁるボーンズ氏の挙動が小気 
味よく、骨が変なところにくつつ 
いてブランブランしたり、背骨だ 
けでビョンビョン飛び跳ねる様 
は、面白さを通り越して感動すら 
覚えます。またゲー厶中だけでな 
く、ただのストーリー説明だと見 
ていたらいきなりミユージヵルが 
始まつてし まぅ といつたディズニ 
1アニメ的な作りの厶1ビー。'80 
年代を思わせるストレートかつ骨 
太なロックサウンド。そしてふん 
だんにパロディを盛り込んだ日本 
語訳など、ゲー厶の骨子から末端 
に至るまで「粋」な要素がこれで 
もかとばかりに詰まつています。 
だから COOL なんですね。 

CD 二枚組の割にはボリュー厶 
不足な点と、ゲー厶中やや説明不 
足なところがある点は、いかにも 


スケルトンスニ ーカー 、スケル 
トンウォッチ、スケルトン PHS 
…世の中スケルトングッズばやり 
ですが、 rmr . BONES 」 はま 
さにこのブー厶の申し子ともいえ 
るゲー厶です。なぜって主人公か 
らしてすでにスケルトンなんです 
から。名付けて「骨ゲー」なるこ 
の作品、セガサターンのキヤッチ 
コピーじやないけど 「This 
is COOL !」 なのです。 

気になる内容はといえば、はっ 
きりいって途中途中に厶1ビーが 
扶まつたミニゲー厶集。しかし侮 
るなかれ！ミニゲームは20種類 
以上もあって、そのどれもが支離 
滅裂といぅか奇想天外なものばか 
りなんですよこれが。普通の横ス 
クロールアクションがあるかと思 
えば「パラッパラッパー」ばりの 
リズムアクションがあつたり、い 












黒の断章 [ AVG ] 


メーカー： OZ CLUB / 機種：セガサターン/価格：¥6,300/発売日： 1 97年8月8日 



» ライタープロフイ_ル • 

南敏久（みなみ.としひさ） 

職業*造形助手&怪默博士。好きな邪神はイタクァとツ 
ァトゥグア。ラヴクラフト作品は何本か映画にもなって 
いますので、興味のある方はどうぞ。もっとも内容はか 
なり改変されていますが。オススメは（■フロムビヨンド 


ネクロノミコン [ AVG ] 

メ—力—：フェアリ—テ—ル.八ードカパ—/^®: PC- 9801/ 
価格：¥8,800/発売日：'9辑6月24日 
こちらはそのものズバリのクトウルフ物 AVG。 舞台は 
アーカム。インスマウス顔' ダゴン教会などフアンに 
はおなじみの単語が点在。18禁。 



細かな人間関係など前半の引きは十分なのだが…。 
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終わつてしまつた。 

「クトゥルー」に限らず既存の 
物語、設定を作品に取り込む際に 
はそのサジ加減がポイントになる。 
少量のコシヨウを加えたラーメン 
はとても美味しい。が、コシヨウ 
を入れすぎてしまえばそれはもは 
やラーメンではない。このゲー厶 
を終えて、ふとそんな事を考えた。 


突拍子もない場所を調べないと会 
話が進まなかったりとか)これは 
少々困ってしまった部分だ。 

で、 もぅ 一つ困ってし まぅ のが 
肝心のぉ話部分。前半、密室での 
連続殺人、被害者たちの背後に見 
え隠れする別の事件、それに主人 
公の過去などが絡み合い、結構ゾ 
クゾクへそしてワクワク)させる 


展開を見せて くれる。 しかしこれ 
らすべての謎が解き明かされる後 
半。物語前半が持っていた独自の 
恐怖世界は見る見る色あせていっ 
てしまぅ。その最大の原因はこの 
ゲームが恐怖の「小道具」として、 
あの「クトウルー 神話」 (注)を 
大量に持ち込んでしまつたこと 
だ。 「ナコト写本」 「死霊 秘法」 
「ミス カトニック大学」等々、「ク 
トウルー 神話」 作品中ではおなじ 
みの用語が次々飛び出し、 舞台 も 
日本からアメリカに移ることで 
「クトウル—」色がどんどん強ま 
り、話の流れは「クトウルー」 側 
にシフトしてしまつた。そして前 
半で築かれたこのゲー厶独自の世 
界観も何か 「借り物」 くさく感じ 
られ興醒めしてしまうばかり か、 
「クトウルー 神話」 作品としても 
類型的で、何とも中途半端な形で 


「黒の断章」はホラータッチの 
AVG 。 最近多い PCI 98 の 18 禁 
ゲー厶からの移植作だ。コンシユ 
1マ向けに SEX シーンこそ削ら 
れているものの、全編に流れる暗 
く、怪しげな雰囲気は損なわれて 
いない、と思ぅ。今回ハードのパ 
ワ 1 UP に伴い、グラフィックの 
強化やセリフの音声化等が図られ 
ている。特に外国人キャラの声に 
はちゃんと外人の役者が当てられ、 
役柄に合ったシブい英語が楽しめ 
る(酔つぱらいのジジイとかヤン 
キーとか。果てはネオナチまで)。 
こぅいつたアニメ絵の AVG では 
珍しく、新鮮で仲々イイ感じだ。 
ゲー厶は画面上をカーソルでクリ 
ックし、調べていくことで進んで 
いくお手軽方式。しかし操作系が 
単純化された分変な所が複雑化し 
一ていて(引き出しやカーテンなど 


関連作品 


恐怖の小道具は作品に 
何を！？た5したか 

パソコン 18 禁ゲ-ムか愚移植 A > ID 。 クトゥルフ神話をベ■スにした本作はユ■ザ—に恐怖を提示 S たのか。 


(注)クトウレー神 |£.4 ? .ラヴクラフト(1890〜1937)の則作による、外宇宙の邪神の恐怖を 
描'^た作品群。彼の死後も多くの作家によつて同じ世界観の作品が発表されている。主な作品として「ィンス 
マウスの影」「ダニッチの怪」 r クトウルフの呼び声」等_ I _ I 


函 










ッケージまわりは空のイメージを基調にきれい 
にまとめられている。初回特典が ハーブの 種とい 
うところもこの作品らしくてうれしい。 
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Writer 立花歩 


PLAYTIME 32時間 


リアルサウンド 

風の U グレット〜 

■ ■. 


モノが柏原崇、菅野美穂、篠原涼 
子といつた今旬な役者のィメージ 
に助けられ、垢抜けた印象となつ 
ている。何気なく黒い画面から目 
を離してプレイしていると、 まる 
でフジテレビあたりの 9 時台のド 
ラマを見ていたような錯覚を起 
す。これがいいのか悪いのか意見 



うなチーフなィメージはなく (サ 
ウンドノべルでもアテナから リリ 
丨ス されたリングオブサィアス 
は画面構成がうまかった)、生き 
生きとした世界が構築されてい 
る。その成功の要因はなんといつ 
ても TV ドラマなどのスタッフの 
起用が大きなところだろう。遊ば 
せることに主眼をおいて作 
られる「ゲー厶」に対して 
TV ドラマのスタッフはド 
ラマ作りのプロといえる。 

「東京ラブストーリー」で 
有名なシナリオの坂元裕二 
氏、「もののけ姫」の音楽 
録音を担当している大川正 
義氏などを起用、またキヤ 
ステイングもいい。ともす 
れば泥臭くなりがちな青春 


音作りのうまさからくる、 
自由な空間表現 

人の想像力というのはご存じの 
通り、やっぱり素晴らしい。グラ 
スの音、ドアを開く音、キーにな 
る音一つでその空間が 感じ取られ 
る。もちろん、音作りが下手でぁ 
れば、論外なのだが、そういった 
意味で、本作はかなり気を使いリ 
アルで自由な空間表現が 実現して 
いる。少年と少女が不器用なファ 
—ストキスをするシーン。蝉の声 
が次第に大きくなり、その間がキ 
ャラクターたちの行動を物語って 
いる。こういつた音や間の使い方 
のうま さ。 そこには、 ありきたり 
な実写取り込みの、安易なサウン 
ドノべルズ的な作品から受けるよ 


映僳過多な 
日本のゲ—ム業界 

FFvn に代表されるように、日 
本のゲー厶業界はとにかく映像過 
多の傾向にある。そういった風潮 
の中で、この「リアルサウンド〜 
風のリグレット〜」(以下「風の 
リグレット」)は画面が存在しな 
いという、なかなかユニークな作 
品だ。貧乏症な私にとって、まっ 
くろな画面に向かってパッドを持 
ちゲー厶をプレィする、というの 
はなんだかただ厶ダに電磁波を受 
けているような気がして気分が悪 
い。だが、コンポにつないでプレ 
ィすることにはいい塩梅である。 

そこには、画面のない作品なら 
ではの自由な空間が広がっていた。 


EEQ 











IIJ アルサウンド〜風のリグレット 〜 I 

[ ETC ] 


メーカー:ワープ/機種：セガサターン/価格：¥6,400/発売日： '97 年7月18日 


• ライタープロフィール ■ 

立花歩（たちばな • あゆむ） 

1965年生まれ。イラストレーター。見れないドラマ 
もビデオレンタルでほとんどチェックするほどのド 
ラマ好き c . 最近「ストーカー、禁じられた愛を」を 
_ビデオで見て感動0渡部篤 IP のフアンに。 m 


リングオブサイアス [ AVG ] 

メーカー：アテナ/機種：プレイステーション/ 

価格：¥6,800/発売日：，96年4月12日 
魔女の呪いにより指輪にされた主人公サイァスの 
冒険を描くサウンドノベルズタイプの作品。 華麗 
でドラマチックな雰囲気をもつた秀作。 


画面は最後まで何もナン0 


円、 loo 億円かけて制作した大 
作映画も劇場で2000円で見る 
ことができる現在。この値段は 
少々高すぎるのではなかつたの 
か。冒頭にも書いた通り、この作 
品は現在の映像過多なゲー厶業界 
に対するアンチテーゼといぅ側面 
もあり、アイディアは素晴らしい。 
それだけに数多くのユーザーにプ 
レイしてもらいたかつた。ユーザ 
丨や作品のことを考えればメーヵ 
1はもつと価格を抑える努力をす 
べきではなかったのか。そうして 
こそ実験作は多く人に楽しまれ、 
その価値を全うできると思うのだ 


が分かれるところなのだろうが 
とりあえずドラマ好きの私にとっ 
てはプレイしやすかった要因の一 
つであった。そして、役者の起用 
は、声優の持つ一種癖のある演技 
過剰ぎみの話し方とは違った自然 
さを感じさせている。 

また、この「風のリグレット」 
はスト ー リ ー 展開自体は選択肢に 
よって決定していくのだが、エン 
ディングは選んだ選択肢に振り分 
けられた数値の蓄積によって決定 
されるといった、いわば積算分岐 
システムとなつている。道筋がわ 
かつてしまうととたんに作業と化 
してしまうストーリー分岐による 


関連作品 


通し感受性豊かに描かれており 
秀逸である。 

「風のリグレツト」、 
最大の難点とは 

ただ、そんな内容的には良質な 
「風のリグレット」の最大の難点 
は、直段の高さだ。6 400円。 
この内容でこの値段は高すぎる。 
なぜなら、この作品はゲー厶では 
なく、インタラクテイブ CD ドラ 
マといった趣の作品だからだ。選 
択肢によるインタラクテイブ性は 
楽しむプレイ - 1それぞれのドラ 
マを体験させる。だが、そのスト 
—リーの変化も舞台が違ぅといっ 
た程度のマイナーチェンジでしか 
なく、何度もプレイして楽しむと 
いったものではない。もちろんエ 
ンデイング自体で作品の完成度や 
タイプは変わってくるのだが、途 
中飛ばせないシナリオや似た展開 
に飽きてプレイするのがつらくな 
る。音だけの作品といぅこともあ 
り、その音質にこだわつたからこ 
その4枚組みなのだろう。だが、 
もう少し採算分岐点を下げられな 
かったのか。音楽 CD が3000 


エンデイングに比べ、いい意味で 
展開がわからないという曖昧さが 
あり、選択肢一つ一つに意味を与 
えている。 

雲靈か S かれた、 

さわやかな青春ラブスト—り- 

では、 肝心な内容はというと甘 
い。とて、-—も甘くて青いス 
ウイ ートな青春ドラマだ。その感 
覚はあの懐かしい NHK の少年少 
女ドラマ シリー ズのような、もう 
戻らない青春への憧憬を思わせる 
感傷的な作品となつている。誰も 
が少なからず持っている青春のリ 
グレット(後悔)。主人公がその 
美しい思い出をまつすぐにとらえ 
成長していくエンデイングは矢野 
顕子の曲に彩られた、不器用だが 
純粋な二人のラブストーリーを通 
し、さわやかな感動を与えている。 
ストーリー自体は多少強引なとこ 
ろがあり、完成度としては手放し 
に素晴らしいとは言い難い。だが、 
台風をキーワードに展開される時 
計台の伏線のうまさや主人公の曖 
眛であった記憶の絡まりが次第に 
ぼどけていく過程は夢と思い出を 











ビジュアルアイコンが世界観を台無しに…。 


• ライタープロフィール • 

竹内行人（たけうち.ゆきひと） 

1972年生まれ。編集者兼ライター。久しぶりに P • 

K •ディツクを読み返しました a サイバーもいいけ 
どドラツグもいいですね。岡_二人の「クラインの 
壺」もバーチャル If アリテイでいい感じ。 


スナッチヤー [ AVG ] 

メーカー：コナミ/機種：セガサターン/ 

価格：¥5,800/発売日：196年3月29日 

サイバーパンクアドベンチャーの金字塔。映画「ブレードラ 
ンナー」を意識した名作。当初は PC エンジンで発売されて 
話題を呼び' 現在は PS と SS にも移植されている。 


VIRUS [ AVG ] 


REVIEWS 


的でぁった兄の探索も最後までお 
座なりに描かれる。他の登場人物 
も、どぅしてその場所にいるのか 
がまったくの謎。背景描写が足り 
ないのだ。特に犯人の行動や動機 
に説得力がない。犯人達の動機が 
みんな世界征服の為だったとか言 
われても、冗談としか思えない。 

また、世界設定はサイパー。ハン 



結局スト.~リ^~や人物描写に 
は深みがないぅえに、売り文句の 
サィバーパンク的世界観までもが 
ぅまく提示されていない。システ 
厶も従来の A V G のそれを踏襲す 
るもので目新しさはない。この作 
品をつくる必然性がどこにあつた 
のか、制作者はもう一度問い直す 
必要があるのではないだろうか。 


クアドベンチヤーという言葉通 
り。「電脳世界」という言葉は、 
サイハ^~ハンクの生みの親である 
SF 作家ウイリアム•ギブソンが 
つくり出したものだ。彼の作品世 
界に「パラサイトウイルス」とい 
うギミックを取り入れて、科学的 
内容を新たにしたものが本作の世 
界設定である。そこまではいいの 
だ。だが、キヤラ設定や多様なネ 
ットの設定が世界観をぶち壊しに 
する。フアンタジーネットに登昜 
する着ぐるみウサギのコスプレに 
は、サイバーパンクなどではなく 
古臭いアニメのセンスを感じる。 
更に始末に負えないのは、声優を 
使ってこのウサギに「えいえい」 
と言わせるマニア指向。セォリ— 
を外すのはいいが、外し方にセン 
スの悪さと、サイパーパンクに対 
する理解の浅さが伺える。 



「 VIRUS 」 は才—ソドック 
スなコマンド選択方式をとつたス 
トーリー重視のアドベンチヤーゲ 
—厶だ。近未来、ネットワーク上 
に築かれた電脳世界を舞台に起こ 
るウイルス犯罪を、捜査官である 
主人公が追うというサイバーパン 
クな設定にまず心を奪われた。制 
作者はクリーチヤーデザインに韮 
沢靖氏を迎え、サイバーパンクの 
魅力を今更だけどもう一度伝えた 
いという意図があつたようだ。し 
かも、セオリーを外して独自性を 

出す工夫をしたという。 

だが、いざプレイしてみると、 

ストーリーはステレオタイプだ 
し、キヤラクターも類型的にしか 
描かれないため、かなりつらかつ 
た。上司の指令により移動する、 
お使い的な主人公の行動には必然 
性が感じられない。元々最大の目 


関連作品 



イメ—ジ先行で話題を集めた本作。中身がない どころ かイ メ—ジ まで壊されて いく。 


メーカー:八ドソン/機種：セガサターン/価格： ¥6. 800/発売日：，97年8月 22 H 











ムン外讎_ 




メ-カー：エニックス/機種： N 64/価格：¥8,900/_97年6月27日 


PLAYTIME 8時間 


參 ライタープ a フイール « 

伊神央人（イカミ•チカヒト） 

大阪でゲーム企画を生業とする 25 歳。ゼビウス世代 
のシューターで、リアルタイムゲームを好む。最近 
は渋い世界観を感じさせる場所（廃工場とか）を求 
_めてぶらぶらすることが多い。 - 


スーパーマリオヨッシーアイランド [ ACG ] 

メーカー:任天堂/_:スー八•ーフアミコン/ 

価格：¥9,800/5^ 日：_95«?8月5日 
「ヨッシー」を主人公に据えた、スーパーマリオシリ 
ーズの流れを汲む作品。パステル調のグラフィックが 
当時は画期的だった。ワールドの構成、すでにクリア 
した面を何度でもプレイできる点など、「ゆけゆけ!！卜 
ラブルメーカーズ」に通じる部分は多い。 



掴んで投げる。その単純なアクションの中に面白さがある。 


ゆけゆけ!！トラフル 
メーカー ズ [ ACG ] 


ゆけゆけ!！トラプルメ-かズ 


優しさに満ちた良質の 
2 D アクション 

硬派アクションゲ—ムの老舗トレジャ—による N 64ソフトは、古風ながらも良質な作品であった。 


央 


つも、やや角が立った作りがなさ 
れていた。今回の作品には、それ 
らへのアンチテーゼ的な部分が見 
え隠れしており、「好きなものを 
作る」から「王道たれ！」へと、 
スタッフのプロ意識が成長してい 
く康が感じられた。 


ックを必要とするものが多かった 
(かつてのトレジャー作品もそぅ 
だが)。しかしこの作品は、そん 
な旧来のアクシヨンゲー厶の主な 
プレイマインドである「いかに攻 
略するか？」といぅ部分を弱め、 
ステージ毎に個別のクリア目的を 
設定し、バラエティ性を持たせる 
ことで面白さを維持しつつ敷居を 


関連作品 


低くしており、実に遊びやすい。 

ステージ構成や、ゲーム中に操 
作法をそれとなく教えていく技法 
は、名作アクションゲー厶「ヨッ 
シーアィランド」をテキストにし 
た感が強い。いきなりゲー厶をス 
タートしても、遊んでいるぅちに 
自然とテクニックが身につく仕組 
みになっており、マニュアルと睨 
めっこする必要がなくゲー厶世界 
に没頭できる。つまり、ゲーム部 
分を取り巻く「サービスの質」が、 
かなり高級なのだ。 

総じてこの作品は、アクション 
ゲー厶の楽しさを十分に理解して 
いるスタッフの手によって生み出 
された、優しさに満ちたアクショ 
ン作品に仕上がつているといえる 
だろう。トレジャーの作品は、か 
つてからマニア層に高い支持を受 
けており、優れた技術力を使いつ 


トレジャーの新作「ゆけゆけ M : 
トラブルメーカーズ」は、人の好 
奇心を刺激してやまない「掘む」 
「振る」「投げる」といぅ三つの動 
作を核にして組み上げられた、2 
D アクシヨンゲー厶である。フィ 
丨ルド上にあるものはほとんど掴 
むことが出来、敵が撃ち出した弾 
を投げ返せたり、地形を掴んで特 
殊な移動が出来たりと、多彩なア 
クシヨンが可能だ。 

今までのアクシヨンゲー厶の一 

要素でしかなかった「掴み」をメ 

ィンにし、ギャグマンガ系の世界 

を遊ばせることで、めちやくちや 

元気なドタバタ活劇を演じさせて 

いるあたりが、今の時代にしてと 

ても新鮮である。 

アクシヨンゲー厶といぅジヤン 
ル自体、かわいいキャラを使いつ 
つも実は結構シビアな指先テクニ 

















Writer 片山隆 
PLAYTIME 20 時間 


_ 盂の頃の糖を謹させる 

II 優れたキヤラクタ—ゲ—ム 

A UJ _ 銀玉デツポ I を片手にスバイご〇こを繰り返したあの日。 

Qg _「ゴ|ルデンアイ」は"そんな憧憬に浸れる優れたキヤラゲ—だつた。 


ポンド世代のツポを刺激する 
優れたキャラクタ—ゲ—ム 

'60 年代に少年時代を過ごした人 
には、スパイ映画ブー厶の強烈な 
洗礼を受けた人も少なくないので 
はないか。その火付け役はやはり 
〇 〇 7シリーズだつたといえる。 
'62 年の「ドクターノオ」(当時の 
邦題は「007は殺しの番号」) 
公開時にはイマイチぱっとしなか 
った興行成績も、翌 '63 年の「〇〇 
7 ロシアより愛を込めて」(邦題 
は「007危機一発」}の世界的 
な大ヒットにより、映画&テレビ 
業界は空前のスパイアクションブ 
—厶に包まれた。映画では「電撃 
フリント」シリーズなどが有名だ 
が、むしろテレビシリーズに傑作 


が続出した。ナポレオン=矢島お 
ネエ=ソロとイリヤ=那智=クリ 
ヤキンの軽妙な会話で人気を呼ん 
だ「0011ナポレオン•ソロ」0 
「おはよぅフヱルプス君」の名台 
詞で一世を風靡し、若山玄蔵のク 
丨ルな魅力が爆発した「スパイ大 
作戦」。スパイ映画のパロディ満 
載の異色コメディ物「それゆけス 
マート」等々。こぅした人気は国 
内のテレビ制作にも飛び火し、 
様々な和製アクション物を生んだ 
ことも興味深い。またモンキ ー • 
パンチの原作「ルパン三世」のル 
パン像が、元々日本版ジヱー厶 
ズ•ボンドであつたことや、「必 
殺」シリーズの顔である中村主水 
のネーミングが、ボンド=主水だ 
つたこともその筋では有名なェピ 


ソードである。こぅしたスパイ映 
画ブー厶が今年になつて銀幕で復 
活し、トム•クルーズ主演の映画 
「ミッション•インポッシブル」 
が、スパイ大作戦のリメイクとし 
て大ヒットを記録したこともまた 
記憶に新しい。 

前置きが長くなつたわけだが、 
こぅしたブー厶の中で当時の男の 
子たちは、ボンドやソロになりき 
つて銀玉デッポーを片手に撃ち合 
いを繰り返したり、水に溶ける紙 
などの不思議アイテムが満載され 
たサンスタースパイ手帳などを片 
手にスパイごつこを繰り返してい 
た、らしい。というのも筆者は'70 
年代生まれの遅れてきた00 7フ 
アンなので、子供の頃に銀玉デッ 
ポーの撃ち合いはしたものの、そ 


れは缶蹴りをしながら撃ち合いを 
するというまったく変則的なもの 
だったし、007人気もすっかり 
世代交代していた。世代的にも若 
山コネリーボンドよりも広川厶1 
アボンドに親近感がある。個人的 
には「リビング•デイライツ」 
「消されたライセンス」のティモ 
シー•ダルトンが原作の等身大ボ 
ンドを好演しており、さすがはシ 
ヱークスピア役者だと高く評価し 
ているのだがどうだろうか。とも 
あれ少年時代にこうしたスパイア 
クシヨンブー厶の洗礼を受けた者 
にとって、 N 64版「ゴールデンア 
イ」は憧憬に浸れる希有なソフト 
なのだ。そう感じたのはどうやら 
私だけではないようで 、 TVCF 
に出演した水野晴朗と浜村淳の嬉 


EEQ 










メーカー：任天堂/機種： N 64/価格：¥6,800/発売日：_97年8月23日 


• ライタープ□フイール _ 

片山隆（かたやま • たかし） 

1971年生まれ。ゲームライター。関西出身。趣味は 
散策とオリエンチーリング。ボンド映画との出会い 
は小学生の頃親の目を盗みテレビの深夜番組で r ゴ 
_ールドフインガー」を見たのがきつかけ。 ^ 


メタルギア [ ACG ] 

メーカー： コナミ/機種： FC / 価格：¥5,300/ 
発売日：_87年12月22日 

敵の秘密兵器「メタルギア」を破壊することが目 
的。敵に見つかると援軍が押し寄せるので、でき 
るだけ敵から隠れながら進むことになる 。 F C 版 
より M S X 2版の方が完成度が高くお勧め。 



ゴールデンアイ 
[3 DSTG ] 


ができる)。ちなみに予告編でこ 
のシーンを見たときは、てつきり 
ボンドが戦車に追いかけられてい 
るのだとばかり思っていたが、本 
編を見てその逆とわかり腰を抜か 
した。と同時に冷戦が終わつたと 
はこぅいぅ映画が制作できること 
なのだと改めて実感した。 

N 64版「ゴールデンアイ」は、 
高い技術と優れたアイディアが満 
載された素晴らしいキヤラゲーで 
ある。あのテーマソングに乗って 
子供の頃のスパイごっこをもう一 
度体験してみるのも悪くないはず 
だ0 


しそうな顔といつたらなかつた。 
ボンドガールに囲まれてポ ー ズを 
取る2人の顔がもうニヤヶきつて 
おり、「一度やつてみたかつたん 
です」という台詞も妙に納得して 
しまつた。なにしろ水野晴朗と浜 
村淳という2大スタ ー (？) の夢 
の競演である。ジョージ.レィゼ 
ンビィとテリー•サバラス以上に 
粋な配役だと思うのは私だけでは 
ないだろう。この TVCF が見ら 
れただけで、このソフトが世に出 
た文化的な意味は十分にあつたの 
ではないだろうか。こんな夢のあ 
る企画を立てた電通に拍手であ 
る。 SCEI の渋谷系 TVCF に 


関連作品 


はない、本物の大人の遊び心がこ 
こにはある。特に浜村淳の顔が良 
い。関西系ローカルタレントの頂 
点に立ち、「ありがとう浜村淳で 
す」で奥さま層のハートをがっち 
りと掴み、映画を理屈で語る男、 
浜村淳。彼のあれほどニャヶきっ 
た顔を見たのは初めてだった。 

敵をプシュ?:ソュ撃つ謹は 
子供の頃の籮その 4 P の 

とまあ N 64版「ゴールデンアイ」 
を語ろうとするとこのくらいゲー 
厶の周辺がくっついてくるくら 
い、このゲー厶は007フアンに 
とって優れたキャラゲーなのであ 
る。基本は映画のストーリーに沿 
った 3 D シユーテイング。中でも 
最大の特徴は、敵が物音や銃声を 
聞きつけて集まってくること。そ 
のため任務達成を目指すならでき 
るだけ敵に見つからないように、 
物陰に隠れて進まなければなら 
ず、この辺りがいかにもスパイ映 
画的で新しい。しかも敵をプシュ 
プシュ撃つ快感は昔神社の境内で 
缶蹴りをした時のままで、開発者 
もまた子供の須にジョンブル魂を 


全開にしてスパイごっこに明け暮 
れたのではないかと思えるくらい 
ツボをついた感触である(開発は 
英国レア社)。しかもスナイパー 
ライフルに至っては画面がズー厶 
アップし、 3 D スティックによつ 
て微妙な照準が点けられるなど、 
気分はもぅゴルゴ13。しかも30 
スティックを操作するときの親指 
のぶるぶる感が照準に如実に反映 
するなど、狙撃の感触までもゲー 
厶デザインに盛り込んだ開発者の 
ゲー厶魂には感嘆を禁じ得ない。 
さすがはスパイ小説の本場。仄0 
B と宿命の対決を続けた国の人々 
が作ったゲー厶だけはあると感動 
した。後半になるに従ってマシン 
ガンモード炸裂で敵を駆逐せざる 
を得なくなるが、元の映画自体が 
それまでの 16 作を合わせた以上に 
ボンドが銃を乱射していたため、 
007ファンなら愛嬌で許せる範 
囲ではないだろぅか、いやそぅ思 
いたい。なにしろ戦車に乗って口 
シアの表玄閨サンクトぺテルスブ 
ルクを破壊しまくっていた程であ 
る(このシーンもゲー厶中で楽し 
め、ちゃんと砲弾も発射すること 










Writer 平和島ミチロウ 


PLAYTIME 63時間 


ダンジョン キーパー 

: 


霾なまでのゲーム性と世 so 

灑幽正に■のシミユレ■ションゲ■ム 

A f _闇の帝王に成りきれる「ダンジョンキ—パ I 」。 

G W _だがその本質は「経営シミユレ—ション」であつたのだつ た。 


「ダンジヨン キー パー」は、ネ 
ットワーク対戦が可能な PC のシ 
ミュレ ーシ ョンゲ ー 厶である。面 
白いのは、先に出た同じくネット 
ワークゲー厶「デイアブロ」とま 
るで正反対な性質を持つている点 
だ。 r ディアブロ」は恐怖の王デ 
ィアブロを倒すためプレイヤーは 
勇者となつて戦ぅのに対し、「ダ 
ンジヨン キー パー」はそのまつた 
く逆。プレイヤーは悪の帝王とな 
つて自らのダンジョンを築き、侵 
入してくる勇者たちを倒していか 
なければならないのだ。 

「EVIL Is GOOD _ 

-このコピーが示すよぅに、 

本作品はブラックユーモアに満ち 
た英国製らしいダークフアンタジ 
. ~~である。 


悪の帝王となつたプレィヤー 
は、 ただの 傍観者で ある 訳には い 
かない。自らのダンジョンの維 
持•拡張、侵入者 や 敵対す るダン 
ジョンキーパーを 征服す るため 
に、山ほどある作業をこなさねば 
ならないのだ。 

まずは、宝物庫、図書館、訓練 
室などの部屋を自分なりにデザィ 
ンし、ダンジョンを広げていく。 
効率の悪いダンジョンを作つてし 
まぅ と、すぐ敵に攻め込まれたり、 
資金が尽きてゲー厶オー /<' ~。そ 
して、手下であるモンスターの世 
話も焼かねばならない。モンスタ 
1が職務を怠つている場合はカツ 
を入れ、不満を持つているならば 
問題を解消する。こうした飴と鞭 
を上手く使い分けないと、敵に侵 


略されるか、手下モン スター が叛 
乱を起こしてゲー厶オーバー。 

プレイヤーは、悪の帝王といぅ 
よりは、中小企業の社長の如く立 
ち回らねばない。そぅ、これは 
「ダンジョン経営シミユレーショ 
ンゲーム」なのである。 

魔王版「テ—マパ—ク」 
その大いなる魅力 

「経営シミユレーションゲーム」 
と聞いて思い浮かぶのが「テーマ 
パーク」である。「ダンジョンキ 
—パ 1 J をプレイしていると、た 
まに「テーマパーク」を プレイし 
ているような錯覚に陥ることがあ 
るが、それもそのはず、この「ダ 
ンジヨンキーパ ー」 は、「ポピユ 
ラス」「テーマパーク」などを手 


掛けたピ I ター•モリニュー氏が 
制作しているのである。「ダンジ 
ョンの 経営卩遊園地の経営」「モ 
ンスターの管理=従業員の管理と 
客への対応」「侵入者への対処= 
壊れた アトラクションの 修理」と 
いう具合に当てはめれば「ダンジ 
ヨン キーパー」と「テ ー マパー ク」 

との共通性は一目瞭然だ。 

「テーマパーク」には、自分なり 
の遊園地を作り上げ、上手く経営 
し、お客を多く呼ぶ という 楽しみ 
があつた。そしてこの「ダンジョ 
ンキー 。ハ -~」にも同じような面白 
さが形を変えてプレィヤーに提供 
されている。そうした経営 シミ ュ 
レー シ ョンの手法は、モリニュー 
氏の作家性であり、たとえダーク 
フアン タジー という 覆いを被せて 
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y — Ay 外纖勝 


• ライタープロフィール« 

平和島ミチロウ（へいわじま•みちろう） 

1972年生まれのゲームライター兼エセ詩人。愛読雑 
誌は 「 PUTAO」CCRE Aj 「 TV ブロス j f フ 
アンゴリア」 「 EYE - COM 」 「詩とメルヘン j 
「 DOLL 」 「ねこ倶楽部」など 〇 


テーマパーク [ SLG ] 

メーカー： EAV / 機種：プレイステーション/ 

価格： ¥5.800/ 発売日： ’95年12月29日 
遊園地を設計し、お客を集めて利益を上げる経営シミ 
ュレーション。そのギミックの多くが「ダンジョンキ 
ーパー」に受け継がれている。モンスターの状態を表 
すアイコンなどはその顕著な例である。 



「 QUAKE 」「 DIABLO 」 
に次ぐ究極のネットワ—ク対戦ゲ 
—ム—……かもしれないのが 「S 
UB SPACE 」 です。 

どんなゲ—ムか I 言で説明する 
ならば、 ネッ トワ—ク対戦版「ボ 
スコニアン」。一つのステ—ジに 
多い時では300人以上ものプレ 
イヤ—が同時にアクセスし、ハデ 
な ドン パチを日夜繰り広げている 
わけです。システムが単純なシユ 
I テイングゲ—厶なので誰でも気 
軽に遊べるし、パソコンを敬遠し 
ているシユ—テイングマニアにも 
オススメ。ただし、中毒性がかな 
り高いのでプレイしすぎに注意。 
かくいぅ私も狂ったよぅにハマっ 
てしまい、編集長に殺されるとこ 
ろでした。 (編集部松井) 


そしていつしか「ダンジョンキー 
。ハー」のブラックな世界に体が慣 
れ、気がつけばゲー厶に没頭して 
いる自分がいるのである。 

経営シミユレーションを母体に、 
アクションゲー厶、戦略シミユレ 
—ション、そして独特なる強烈な 
世界観を盛り込んだ「ダンジョン 
キーパー」は、それらの要素が破 
綻することなく一つの世界を形成 
しており、その世界はあまりにも 
魅力的でプレィヤーの心を掴んで 
離さない。本作品は極めて完成度 
の高い、ゲー厶として限りなく最 
高峰に近い位置に存在していると 
いっても過言ではないだろぅ。 


関連作品 


なるオマケとしてアクション部分 
があるのではなく、シミユレーシ 
ョン部分と同様のクオリティを保 
ち、作品全体の質とボリユー厶感 
の上昇を促しているところが見事 
である。 

また、敵キヤラクターが侵入し 
てくると、経営シミユレーション 
が一転して戦略シミユレーション 
の様相を呈する。味方モンスター 
は独自の判断で敵を攻撃するのだ 
が、やはりプレイヤーが戦況を判 
断し、的確な判断を下さなければ 
勝利は得られない。モンスターを 
つまんで運んだり魔法で支援して 
やったり、敵の通り道に罠をしか 
けたりするのは、正にリアルタイ 
厶戦略シミユレーション。ダンジ 
ョンの育成と戦闘、このゲー厶と 
しての緩急の付け方が実に巧み 
で、プレイヤーを飽きさせない。 

そして、冒頭に述べたサディス 
ティックでダークな雰囲気が、世 
界をより盛り上げている。敵キヤ 
ラクターを拷問にかけて情報を自 
白させたり、洗脳して味方にした 
りするフイーチヤーは、残酷であ 
りながらもニヤリとさせられる。 


も、色濃く残つている。そしてそ 
れは過去の作品同様にプレィヤー 
を心酔させてくれたのであつた。 

さらに、そぅした経営シミユレ 
1ションとしての面白さの他に 

も、プレィ^-を楽しませる要素 

がいろいろ盛り込まれている。 

例えば、モンスターに乗り移り、 
自らモンスターを操作できるシス 
テム。乗り移ると、モンスターか 
らの視点で自分が作つたダンジョ 
ンを見て回れるだけでなく、敵と 
戦ぅことも可能なのだ。その戦闘 
は 「 DOOM 」 さながらで、この 
戦闘だけでも十分に面白いアクシ 
ョンゲー厶に仕上がつている。単 












(広島県大塚恵子） 

◎プリクラ君と呼ばないで！（古庄) 






ですか。 /IV ^ 

変な人だ V \ \ 

なぁ。菘井) 

★16 号の表紙はいいッス 
ねぇ〜。ぅん。なんかい 
いんスよ。女の子かわいいし。 
なんかいいじやないですか。若い 
つていいよな—。僕の友人の親せ 
きにとてもかわいい高校生がいる 


んなお 金 あつたのか—、 とびつく 
りしました(失礼〇 

(大阪府山本大介) 

〇まずは反響が大きかつた CM 、 
中吊り広告の感想からスタートで 

す。菘井) 

◎俺も実際にテレビで見たときは 
感動したなぁ。なんてつたつて T 
ARAKO さんの声が良い！あ 
れ以来、「ち— 

びまる子ち 
やん」を見 
ると、 どぅ 
しても 「ぅ 
1ちやん」 

に思えてき 
て、涙が… 

… M 古庄) 

〇なぜいき 
なり泣くん 


★「エヴァ」の再放送を見ていた 
ら、ゲ—ム批評の CM を見て感動 
しました。 

(埼玉県 white out ) 
★ TVCM 見ました。何が起こっ 
ているのか理解するのに 0.3 秒くら 
いかかりました。いや—すごいで 
すね。人生すてたもんじゃないな 
〜。 (群馬県ないよ) 
★何だか友人がテレビに出たのを 
見つけた様な、ちよっびり嬉しい 
気分でした。 

(東京都右馬埜由美子) 
★チ—プっすね、 CM 。 あまりに 
もチ—ブ過ぎて深夜にもかかわら 
ず友人に TEL しました。でも、 
そのチ—プさが幸いしてインパク 
卜は抜群です。 

(神奈川県03 6) 
★車内中吊り広告、見ました。そ 


3暑 


◎うお一、忙しい、忙しい、忙し 
い!!なのになんでまた読者コー 
ナ —を担当しなきゃならんのや！ 
うお一。(古庄) 

〇仕方ないですよ。柴田君と小田 
君がどこか遠い旅に出ちゃつたん 
ですから。(松井) 

◎そうだ、俺達も旅に出よう！ 
これからは「読者コーナー旅情編」 
のスタート だ！ 「はぐれ刑事」 
みたいでカッコィィせ！(古庄) 

0でも結局、読者コーナーをやる 
訳ですね。(松井) 

◎うむ！やるからには徹底抗戦 
の構えを見せる銀行強盗の如く命 
がけで体当たりだ！(古庄) 













2 号に一度のお楽しみ （?) う一ちゃん福袋 
ブレゼントのお時間がやってまいりました。 
ゲーム批評編集部に転がっていた二束三文の 
品々……いやいや、編集部秘蔵の豪華絢爛な 
逸品を詰め込んだ、夢と希望と正義と友情の 
宝箱「う一ちゃん福袋]^イージータイプ」を 
1名様にプレゼントいたします。欲しい人は、 
「俺も知らない謎の小袋、う一ちゃん福袋」 
係までハガキにてご応募くださいませ。 

1月3日(如劝日)織です。 


_雄格の_糧 3— 争 

連載第二回 

半藤の地獄糖卷 

jNinja=nanzoh 


さすがに。メーカーさんには時々 
いじめられるけど、メーカーはメ 
丨カー、作品は作品で、キチンと 
分けて公正に批評するよぅ努めて 
いる次第でございます。(古庄) 

〇おおつ、たまには男らしいとこ 
ろも見せるんですね。(松井) 
◎そぅ、この男らしい古庄を CM 
に使いませんかコーヒーメーカー 
の皆様？(古庄) 

〇松田優作じやないんですから… 

…。菘井) 

次のぺ I ジも 
4読者 n — ナ— 


(北海道びかちゅう) 

◎ううっ！ずいぶん痛いところ 
をつきますなあ。まあ、「売れた 
作品=名作」という考えを基本的 
に否定していますから、こういっ 
たことになってしまうのかも知れ 
ないッス。(古庄) 

〇自分が良いと思ったゲー厶が売 
れないのって、なんか悲しいです 
よね。(松井) 

◎その通り！俺が今もっとも売 
れて欲しいゲー厶、それは「ポケ 
ットビスケッた」だ！(古庄) 

〇なにをいまさら……。(松井) 

★この前飯野賢治さんが講演会で 
「公正な立場を確立するとか言って 
るけど、実際は仲のいいメ—力— 
のは良く書いて、あまり仲の良く 
ないメーカ— 
は悪く書くん 
だよ」と言っ 
てましたが、 
それは本当で 
すか？ 

(名古屋市 
長谷川嘉寿) 
◎いや、それ 
はないですよ、 





んスよ。かわいい子つてみてるだ 
けでこつちが幸せになりますよね。 
本当いいつスね—。ぅつ！俺はい 
つたい……。(石川県鈴木英二) 

◎なんか「パラッパ」並みに妄想 
癖な人からのお便りが届いたので 
掲載してみたが……。(古庄) 

〇……ちよつと、怖いですね。 

菘井} 


◎まあこれも、 
若さ故の過ちと 
いうことで。こ 
れぞ青春！あ 
あ、俺にもこん 
な時代があった 
っけ。ずいぶん 
昔の事だなぁ… 
… M 古庄) 

〇と吱いて遠い昔の思い出にふけ 
る古庄浩二(もうすぐ 30 歳)であ 
った。菘井) 

◎勝手にナレーションつけるなつ 
つ一の！ (古庄) 

★ゲ—ム批評で評価の良いゲ—ム 
は、あまり売れていないような感 
じがする(逆に、評価が良くない 
方が売れていたりする)。 


咖 















ソフト 名 

リアルサウンド〜里の リグレット 
ヴァンパイアセイヴァ- 
ファイナルファンタジ■タクティクス 

スターフォックス64 
ポケットモンスター 
G ダライアス 
マリ■のアトリエほ益ぼグ 
怒首遲 
サンダーフォース V 
ファイナルファンタジ - V 0 
バイオ八ザード 
ダービースタ 1 J オン 
エースコンバツト2 
みんなの GOLF 
サガ•フロンティア 





さて今回のランキングですが、 
「リアルサゥンド」が初登場1位 
に入ったものの、やはり PS 作品 
が多いのが現状です。 

そんな中ぜひ注目すべきなのは、 
「 G ダライアス」「サンダーフオ^— 
ス V 」といった正統派シユーティ 
ングがランクインしたことでしよ 
う。また、「スターフオックス64」 
「怒首領蜂」もそれぞれ順位を上 
げています。ユーザー離れが叫ば 
れていたシューテイングゲ^—厶で 


すが、まだまだ期待の出来るジャ 
ンルであることをこのランキング 
が示しているといえます。 

そして突如復活した「ポケモン」 
は青版を、「バイオ」はサターン 
版をそれぞれ新たにプレイした人 
が多く投票したためです。 

ちなみに編集部で流行している 
ゲー厶は「ゴールデンアイ」「攻 
殼機動隊」「ダンジョンキーパー」 
「くねつくねつちょ」です。「くね 
つくねつちょ」は、いわゆるキー 
チェーンゲー厶ですが、制作した 
のはあの横井軍平氏。往年の「ス 
ネーク」に似たこのゲーム、めち 
やめちやハマりますよ。 


お待ちし 


◎今回のこのコーナーでは前回 
の呼びかけに応じてくれた「切手 
ィラストアレンジ」作品を紹介し 
ます。今回はゲー厶批評編集部員 
がそれぞれ気に入つた作品を選出 
しています。各編集部の趣味趣向 
が顕著に現れていて愉快ですね。 

さて、この「切手ィラストアレン 
ジ」の最大の敵は、郵便局が押す 
消印。今回、素晴らしい作品が消 
印害にやられて残念ながら没にな 
つた例が多数ありました。 


は、お手数で 
すが葉書を封 
書に入れたぅ 
えでお送り下 








(埼玉県ひろ） 

〇たとえゲームでも、人が死ぬのは悲しい……。（松井) 







ね。しかし最近のゲー厶は、表現 
の幅が広がって、感動的なストー 
リーや衝撃的な体験を提供してく 
れる、一つのメディアになってい 
ます。将来、俺に子供が出来たら、 
小さいうちからゲー厶で遊ばせる 
ようにすると思う ッス ね。ゲー厶 
の中から学ぶことだって、いっぱ 
いあるんですから。 

◎ち一こさんのお手紙は、当コー 
ナーに相応しい、実に考えさせら 
れるものでした。他の女性ゲーマ 
—の皆様も、どしどしお手紙お寄 
せ 下さい ませ！ 

次は「読者 Iim ル 
£. 批評ノぺ—ジ J です。 


T— マ — 

一 • 

S 盡 


◎ここは女性ゲーマーならではの 
ご意見やゲー厶観を取り上げるコ 
1ナー。担当は、なぜか3号ぶり 
にこのコーナーに復帰した不屈の 
男•古庄で一す。 

★私はゲ—ムフアンであると同時 
に宝塚歌劇のフアンでもありま 
す。さて、以前の歌劇団発行の雑 
誌にアンケ—トハガキが閉じ込ま 
れていて、その中に「宝塚のパソ 
コン用、ゲ—ム機用ソフトが出る 
ならば、どんなのが欲しいですか」 
という設問があり、「ゲ—ム」の 
希望ジャンルの選択肢が 「 a ■ク 


き、美少年と 
いえば、何を 
隠そう、この 
俺！ 

〇美少年の机 
はあんなに汚 
くないです 
よ。古庄さん。 

(松井) 

◎やかましい 
ッス！ 顔と 

机の奇麗さは反比例するのだ！ 

〇古庄さんの実態を知りたい人 
は、姉妹誌「パソコン批評」11号 
をご覧ください。(松井) 

★ TV ゲ—ムができた ことによ つ 
て、外で遊ぶ ことの 少なくなつた 
今の子供たち。私の子供がそうい 
う年齢になつた時、勉強と遊びと 
を使い分け出来るのかが不安で 
す。 (兵庫県ち—こ) 
◎最後はちょつと真面目に。お子 
さんのいらつしゃる主婦の方から 
のお便りです。 ゲー厶 というのは、 
良く出来ていればいるほどその世 
界に没頭してしまうという、遊ん 
でいるプレイ^ -1 以外にとつては 
非常に迷惑なものかもしれません 


イズ b ■アドベンチャ— C. 
R p G d ■育成 シミ ユレ— ショ 

ン J . a と b はともかく、宝塚 

の RP G って|体……。育成って 
……。 (名古屋市副島圭子) 
◎宝塚を題材にしたゲー厶、それ 
ってサ〇ラ大戦？といったベタ 
なネタはさておき。宝塚育成シミ 
ユレーションは面白そぅ ッス！ 
気に入った女の子を宝塚で鍛え、 
月組や星組のトップにさせればハ 
ッピーエンド！これぞ現代日本 
版「プリンセス メーカー」 だあ！ 
……あれ？これってよくある声 
優育成ゲー厶と同じでは？ 

★私も「少女革命ゥテナ」には、 
見るたびに脳ミソ s H A K E 状態 
にさせられます。性別不詳の よぅ 
な男の子ばっかりで理解できない 
のに、つい見てしまいます。美少 
^ 女もいいけど、美少年 
^ はやっぱりサイコ—で 
^ すね。ふふふ。 

^ (栃木県 LUNA ) 
WTS ◎宝塚の次はゥテナ。 
奸；俺がいない間になんか 
咖一 J : Tr 濃ぃコーナーになった 
10»从よぅな。それはさてお 


画 













培玉県モッチャン蘇る甦る 


[今月の道者 • 日野勝彦 


メーカー:ワープ/機種：セガサターン/価格：¥6,400/発売日：泊7年7月18日 





リアルサウント〜 思のリグレット〜 

[ ETC ] 


ットは、メィンの登場人物であ 
る博司と奈々、泉水、それぞれ 
の思いを曖味に表現することに 
より、逆にそれぞれの思いが伝 
わってくる。それ故に登場人物 
に感情移入でき、時間を忘れて 
遊ぶことができた。 

私の知り合いのとあるゲーム 
制作者に言わせると「映像とい 
ぅ使える機能を放棄したゲー厶」 
であるリグレット。その為、映 


ころが大きい。しかし、画面がな 
いことはあくまで演出でしかな 
く、本当に凄い曖昧さは、登場人 
物の台詞による『遊び手に登場人 
物の心境を想像させる』曖昧さで 
ある。 

最近のストーリー物 ( RPG 、 
ADV ) のゲー厶の登場人物の台 
詞は、とかくわかりやすく作ちれ 
ている。そのこと自体は決して悪 
いことではないのだが、度が過ぎ 
ると説明されている感 
じがし始め、最後には 
与えられたものをこな 
しているだけで、遊ば 
されている気になつて 
しまう。遊び手が登場 
人物の心境を想像でき 
るような曖昧さがない 
のだ。その点、リグレ 


あ、どうも。今回、このぺ—ジ 
を担当することになりました日野 
です。最近「あずみ」のために小 
山ゆうにはまりまして、「がんば 
れ元気」から「ももたろう」まで 
読み返しました。前回のマイブ— 
ムは「元気」のデラックス版が出 
た5年ほど前のことで、今回は3 
回目のブ—ム到来です。井上三太 
の「ぶんぶくちゃがま大魔王」の 
後ろの対談(松本大洋とのいとこ 
対談)でも語られているように、 
小山ゆうはやっぱり凄い！と思 
うのですがいかがでしようか。そ 
れでは批評にいつてみましよう。 

「曖昧さ」で広がる世界 

普通の素材に見事な味付けをし 
たゲー厶。そんな印象を『リアル 


サウンド〜風のリグレット〜』 
(以下リグレット)に受けた。目 
に映ることのない登場人物がおり 
なすラブストー リ .—。久しぶりに 
心に響くゲ^~ムに出会えた喜びが 
しばらくの間、身体中を駆け巡つ 
た。 

正直なところ、(狙つてなのだ 
ろうが)巻き戻し、早送りがない 
為にうざつたさを感じることや、 
俳優を起用した為にその人達の顔 
が浮かんでしまうことなどを筆頭 
に、遊んでいて気になる部分は 
多々ある。しかし、それは些細な 
ことで、リグレット最大の魅力で 
ある『曖昧さ』が、物語の世界へ 
と遊び手の心を誘う妨げになる程 
ではない。 

リグレット最大の魅力である曖 
眛さは、画面がないことによると 



読者だから見えることもあるし、読者にしか見えないこともある。 
だから「読者二 m ル批評」なのです。 

今回も、読者の新鮮な視点による批評がいつぱいです。 



















像に縛られている最近の遊び手に 
は、ィマィチと評価されるかもし 
れない。しかし、リグレットには、 
最近忘れられている『登場人物の 
会話の曖昧さ』があり、その曖昧 
さがあるが故に、心に響くいいゲ 
丨厶に成りえたのだ。 

売り上げは余り芳しくないよぅ 
だが、自分の好きな人にも、博司 
や奈々、泉水に会つて欲しくなる 
ゲー厶、リグレット。そんな温か 
い気持ちにさせてくれるリグレッ 
卜に、一人でも多くの人が出会つ 
て欲しいと切に願ぅ今日この頃で 
ある。 (宮城県安藤邦弘) 

懐かしさと 
一^1暖昧さと夏 

大きな注目を集めた話題作らし 
く「リグレツト」には他にも批評 


を頂きました。みなさん気になつ 
ていることだと思います。今回の 
ソフト批評でも取りあげています 
ので' 併せて読んでみて下さい。 
ところで、「曖昧さ」というのは 
非常に日本的な感覚だと思うので 
すが、蝉の声など懐かしい音に包 
まれた 「リグレツ ト」は日本情緒 
に溢れていますね。歌も矢野顕子 
だし。 

ゲ—センの得たもの、 
失つたもの 

ゲーセンもすつかり様変わりし 
た。格闘ゲー厶に集うちょつと怖 
、人達。プリクラに群がるカップ 
や女子高生。「電車で Go !」 目 
てのいかにもな人達。数年前ま 
では考えられないメンツである。 
蔑視しているのではない。いろい 
ろな人達が集まり喜ばしく思 
姫ろ。 

マ しかし、良い変化の一方で、 
a<D 好ましくない変化も見受けら 
g れる。私が最も気にしている 
”のは、いわゆる「クレーンゲ 
府—厶」の変化についてである。 
対自分で言うのもなんだが、私 


はクレーンものが得意で、めぼし 
い景品があれば必ずゲットする、 
クレーンマニアである。長年クレ 
—ンものをやっていれば自然とテ 
クニックを身につけるのが当然 
で、いかに景品をゲットするか対 
策を練るのも楽しみのひとつとな 
っている。だが、最近は非常に腹 
立たしいセッティングをしている 
店が多い。 

その一つに「クレーンの握力低 
下」がある。最近の景品は多種多 
様な形態をしているため、正攻法 
の「つかみ」が通用しない。そこ 
で重要なのが「握力」なのだが、 
これがからっきし無い。もはや運 
頼み、と思いたいが、その運も奇 
跡に等しい。 

さらに、「ハサミの片方をはず 
す」という店もある。1本のハサ 
ミで上手くひっかけて下さいね、 
ということなのだろうが、景品取 
り出し口の反対側のハサミが欠落 
しているため、持ち上げても移動 
の際に落ちてしまうのだ。これも 
運次第なのか。 

最悪のケースには「パチンコ玉」 
がある。景品が透明のパッケージ 


に入つているのだが、さらにパチ 
ンコ玉が5、6個入っているため、 
持ち上げても重心が動いて落ちて 
しまうのだ。 

以上のような現象はゲーセン側 
からすれば、景品1個あたりのィ 
ンカムを稼ぐという意味で至極も 
つともなことなのだろうが、遊ぶ 
側からすればどうだろう。私は露 
骨なまでの仕掛けにウンザリして 
しまうのだが。 

せつかく明るいィメージを獲得 
してきたゲーセン。今や一般層も 
遊びにくる時代になったのに、 
「商売優先」を見せつけられると、 
せっかくの娯楽施設が憂鬱になっ 
てしまう。もうちよつとサービス 
精神を見せてくれても良いのでは 
ないか、と思うのは自分勝手か？ 
(神奈川県吉田興信所) 

バチン n 玉は持ち隔 
り禁止なのでは… 

理不尽な商売に対して、腹を立 
てない人はいないでしよう。脱衣 
麻雀ゲ—厶で「天和」を上がられ 
た 時の、 悔しさと 理不尽さを思い 
出します。麻雀を知らない人の た 



am 
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メーカー：メサイヤ/機種：プレイステーション/価格：¥5,800/発売日：泊7年7月31日 



ラング u ツサー i&n 
[S • RPG] 


田 

山 

県 

神 

にパソコンソフト黎明期を知る1 
人の古参ゲーマーとして、ひどく 
不安を感じる事が多くなつたから 
である。 「 NCS まで好き放題や 
り始めたら、もう何処のメーカー 
が何をしでかそうと不思議じやな 
い M :」 という強烈な危機感が私の 
中にあつたからなのだ。デジタル 
コンテンツが多様化•大容量化 

し、コン ピユ ータ •エン ター ティ 
メント が必ずしもゲ^— 厶とィコ~ 
ルで無くなつてきた近年は、まさ 
しく情報のバブル期と言えるのか 
もしれない。原価数十円の CD ソ 
フトが果たしてどの程度の社会的 
評価を勝ち取ることができるの 
か。 ソフトメーカー 各社の頑張り 
にかかつている、としか言いよう 
がないであろう。 

(香川県辺露仁華) 


いきなりローレシアのフィー 
ルドマップの曲がかかったら 
……やめよう。バグでない以 
上、何を言っても無駄だ。ヤ 
ツらは確信犯なのだから。ユ 
1ザーの痛みを承知でやって 
いることだ。「ラング I 」の 
音楽なんて、東芝が CD 出す 
ほどの名曲ぞろいじやないか。… 
んで、代わりに入ったのが、ぁの 
力の入つてない雑なアニメーショ 
ンか ぁ？ ふう。 

所詮、制作現場の管理者は目先 
の数字でしか企業に評価してもら 
えないのだから、コスト(制作費. 
人件費)の削減に走るしかないの 
だろう。音楽を削り、グラフィツク 
パターンを削り、シナリオを削り 
…。それでもゲームは完成するだ 
ろう。しかし、そうしたときに果た 
して作品の質や、長期的視野に立 
つたソフトメーカーの信頼は、い 
つたい誰が支えるのだろうか？ 

今回、私が?3版「ラングリッ 
サ ll & n 」 を題材にした理由に 
は、個人的に待ちに待った期待作 
に常識外れの仕打ちを受け、憤慨 
した ことも あるのだが、それ以：！刖 


めに解説すると、「天 和」 は最初 
に牌が配られた時点で上がってい 
る役のこと。つまり、100円入 
れてスタ—トボタンを押すだけで 
終わってしまうという痛恨の役な 
のです。それはさておき、コイン 
ゲ—ムマニアの人の意見とかも聞 
いてみたいですね。 

「ユ—ザ—不在」の 
甘えの構造 

問題のブッは先日発売されたば 
かりの PS 版「ラングリッサー 

I & n」(NCS •メサィヤ)。知 
らない人のために解説すると、こ 
のシリーズは フアン タジ^ — ワ^ ~ル 
ドを舞台にしたウォーシミユレー 
ションであり、うるし原智志氏の 
個性的なキャラクターや美しいサ 
ウンド、同社の「エルスリード」 
サーガを持ち込んだ世界観、独自 
の指揮官システム等が特長の、戦 
略性の高い秀作ゲー厶である。内 
容上、任天堂の「ファィアーエム 
ブレム」とよく比較されるが、た 
だのバクリでないことは練り込ま 
れたシステムが物語つている。他 
機種で発表されていたが、なにし 


ろ「 I 」は完全に旧世代ゲー厶機 
の作品。そこで今回の PS 版 
「 I & n 」 に期待していたのだが 
…やられた。 ソフトを 購入し 、 P 
S にセットし、電源を入れ、耳を 
傾けるまで想像だにしなかった。 
ぁろう ことか、「 I 」の音楽が1 
00%まるごとばつさりカツトさ 
れていたのだ M : 

最初は正直、バグかと思ってい 
た(笑)。「しゃ一ね一な一、選曲 
ミスりやがって」とか思いつつ、 
スト ー リー 解説 •マップ 画面•戦 
闘画面とゲー厶を進め、そしてヒ 
ロィンとの出会いのシーン。—そ 
こでょうやく気づかされたのだ。 
「”：こいつら、全部 『 n 』 の音 
楽に差し替えられてやがる M :」 

聞くところによると「 I 」と 
「 n 」 は 音楽事務所が 異なるらし 
いのだが、 だからと いって両作品 
の同時収録にぁたって、音楽が併 
用できない訳はないだろう 。 PC 
エンジンの 「ィース I - n 」 にし 
ろスーファ ミの 「ドラクエ I . n 」 
にした って…。 1 作目の音楽を 2 
作目のものでお茶を濁したりして 
いたか!?:アレフガルドの大地に 










各コ-ナ-への棚り、投稿は 

〒104東京都中央区 
漠 2-4-1 MG ビル 
(株）マイク□デザイン出版局 
『隔月刊ゲーム批評」編集部 
読者コーナー係まで 


次回締切は 
11月5日です。 


破格の論者3^•會 


3企業側の努力が問 
われる内容変更 

文章が長すぎた関係上割愛させ 
て頂いたのですが、辺露さん自身、 
ユ—ザ—窓口に電話で問い合わせ 
たところ、「そういう『仕様』で 
制作されたんですよ」「完全移植 
するとは、どこにも発表してませ 
ん よ」 r ゲ—ムをプレイするのに、 
特に支障は無いんでしょう？」 
(原文まま)と回答されたようで 
す。この件について編集部でもメ 
サイヤに問い合わせてみたとこ 
ろ、「ラングリッサ—という作品 
の一部として音楽も愛して下さつ 
た方には申し訳なく思いました 
が、権利上の問題で I の曲が使用 
できなくなり、やむを得ず、新曲 
と I の曲を使用しました。でも、 


2作品を共通のィメ—ジで結ぶこ 
とができたので、逆に良かったの 
ではないかとも思つています」と 
いう回答を頂きました。こういつ 
た権利問題で完全な移植ができな 
いというのは残念なことです。 

931すれば 
それでいいの？ 

何か事件が起きる度にゲー厶や 
アニメやコミック(要するに若者 
の熱中する物すベて)などを規制 
しようと する動きが出てくるが、 
それって人間を無菌状態で育てよ 
うとす るのと一緒 だと 思う。 

原因と結果がすり替えられてい 
るように見える。男はエロ本を見 
るから スケ べになるのか？ スケ 
ベだからエロ本を見るのだ。残虐 
性や性的欲求は人間が元々持って 
いるもので、フィ クションの 
世界がそれを人間に植えつけ 
るのではない。真似される可 
能性のあるものがすべてだめ 
だというのなら、事件を報道 
する こと すらで きなくなる。 

自分を制御する理性が身に 
付いていないことが問題なの 


であって、そういった現実から目 
をそらし、子供を純粋無垢の天使 
だと思い込もうとしているのでは 
ないか？悪が何なのかを知らな 
ければ、善の価値を知らせること 
もできなくなる。 

良く考ぇてみれば、神話やお伽 
話などは、規制の多い現代以上に、 
残酷で過激な描写がたくさんあっ 
た。それを親などが子に語ってや 
りながら、人生の間に対する精神 
的免疫をつけさせていたのではな 
いだろうか？ここで重要なの 
は、語り手と受け手の間に対話が 
あることだ。要するに親と子がし 

つかりとコミュニケーションを取 
つていれば、心配することはない 
と思うのだが。つまり、やたらと 
規制しょうとするのは、家庭の問 
題を他者に責任転嫁しょうとして 
いるからではないか。 

(東京都 UG ) 

まったくの正論 
だと思います 

先日の神戸の事件で、またもや 
ゾロゾロわいて出たェセ知識人。 
本誌のアンケ—卜はがきでも、い 




いかげんにして欲しいといぅ声が 
何通か見られました。人間の本能 
や家族の崩壊について言及してい 
ますが、どちらも現代を語るには 
欠くことのできない重要なテ—マ 
です。それらに関連して、近代民 
主主義や都市化の問題、隠すこと 
が好きな日本人の民族性など、挙 
げていけばキリがないほど根の深 
い問題でもあります。簡単に悪い 
とか決めつけないで欲しいですよ 
ね、まつたく。 

さて、今回もたくさんの投稿が 
編集部に届きました。ただ、毎回 
言っているよぅに、字数の多すぎ 
るものがまだまだ届いています。 
文字数は10 00〜12 00字^ 
度にして下さいね。皆さんの批評 
をお待ちしています。 


画 







『ゲ■ム批評』の編集方針 


ゲームを批評するとは、どういうことなのでしょうか。 

数多く出版されるゲーム誌は、メーカーとの深い結びつきのために、 
ゲームソフトを公正に表現することが難しい状況にあります。 
私たちは、『ゲーム批評』を発刊するにあたつての指針を 
以下のように定めました。 

⑩広告を入れないことで、各メーカーとの距離を公正に保ち、 

『ちょうちん記事』に類する原稿は掲載しない。 

•ゲームソフトを、『商品』（企業力が評価を左右する)として 
よりも、『作品』(制作者の優劣が評価を決める )(!: しての立場 
をより重視する。 

•批評は、ゲームソフトを数時間プレイしただけで点数をつ 
けるといったやりかたではなく、ソフトを終わらは、制作者の 
意図を読み取る努力を前提とする。 

•批評呔感想文でも中傷でもなく、建設的な考えのもとに行う。 

•批評は、主観に負うものなので、ひとりよがりになりがちだ 
が、広い視野を持ちその作品の状況を把握し行う努力をする。 

•批評にとりあげるソフトは、編集部がなんらかの価値あるソ 
フトと判断したものに限定する。 

•評者および編集部は、ソフト批評に責任を取り、事実誤認に 
ついてはすみやかにメーカーおよびユーザーへの謝罪を行う。 

だが、意見の相違については、納得いく回答が得られるまで、 

意見を撤回しない。 


上記の方針のすべてを完璧に実現するには、 
私たちは力不足かもしれません。 

しかし、ゲームという文化の健全な成長のために、 
私たちは努力しています。 

そのための『ゲーム批評』なのです。 


ゲーム批評編集部 






郵便番号、住所、氏名（フリガナ）、電話番号、欲し 
い本の名称、号数、冊数を明記。申し込み方法は 4 つか 
ら選択できます。 

A . ハガキにて注文 

〒 104 東京都中央区凑 2—4— 1 MG ビル 3 F 
(株)マイクロデザイン出版局販売営業部 

B . FAX にて注文 

0 3(3 5 51 )1 2 0 8 
牌)マイクロデサイン出版局販売営業部 
「バックナンバー購入希望」係 

C . ハ°ソコン通信にて注文 

I D(NIFTY-Serve) LEE02342 
題名「バックナンバー購入希望」 

D . 現金書留か切手で注文 

本の代金を現金書留か切手代用で A 宛まで 
いずれかを選択し、お送りください。 


■ ご注意 

•通常は、申し込みが当社に到着してから発送まで、2 
週間となっています。ただし、在庫が少ない場合〗力月 
以上かかる場合がありますので、ご了承ください。 
•在庫が完全になくなった時点で、締め切らせていただ 
きます。 D の場合、本の代金のみ返送いたします（送料 
は返送手数料として頂戴し、たしますのでご了承下さい） 


< V 0 l .4> 95 7月発行775円（税込） 

■特集1「帝王任天堂の悲哀と栄光」 

參ウルトラ 64< i すべてを凌駕できるのか？ 

■特集2 Rig 信！！シミュレーションゲーム J 

< V 0 l .5> B 5 9月発行775円（税込） ぃ： 

■特集1 r 新世代ゲームの葛藤」 

•アークザラッドは『新世代 RPGj の扉を開けたのか （, 

■特集 2 r ゲームの批評とか」 

< V 0 l .6> B 5 11月発行775円（税込） 

■特集1「衝撃、キャラクターゲーム」 

•魔法騎士レイアースキャラクターゲームにおける新しい3 

■特集 2 rn ソフトの mm な生瓶 j 

< Vol .7> *96 1月発行775円（税込） 

■特集1 「 RPG の本質とは何か」 

•ドラゴンクエスト VI RPG 最高峰の脱得力ほか 

■特集 2 r 決着！？ サターン vs PSJ 

< Vol .8> 96 3月発行775円（税込） 

■特集1「スクウェア幻想の興実」 

• FFVIIPS # 入の衝擊！ ほか 

■特集£「今が旬の制作者たち」 

< Vol .9>’96 5月発行775円（税込） 

■特集1 r 胎動…アドベンチャー」 

#バイオハザード体験する「恐怖」の可能性ほか 

■特集 a r ユーザーとメーカー存在の示すもの j 

< Vol .10> *96 7月発行775円（税込） 

■特集1 r ゲームは誰が作っているのか」 

•私たちは雅を評価すればいいのかほか 

■特集 2 r 徹底！シューティングゲーム j 



なお、当選品の発送は10月20日までに終了しております。未着の方は編集部にご連絡下さい。ただし、_97年11月末日を過ぎてからのお申し出は無効となります 
のでご注意下さい。【お願い】高知県の橘魅於様。宛先人不明でテレフォンカードをお送りできません。編集部までご一報をお待ちしております。（担当：日野） 
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編集部から 


め切りの一番忙しい時に、歯痛で悩ま 
され、やむなく歯科へ。なんと親不知 
を抜歯。い…いたい。血はどくどく出て止ま 
んないし。口の中が気持ち悪い。しかし、歯 
医者というのは何歳になってもコワいもの 
だ。抜歯自体麻酔が効いてるので全然痛くな 
いのだが、歯が骨から抜けるゴリゴリミシッ 
ミシッつていうあの音がなんともたまらな 
い。あごが抜けるかもしれない…なんて思い 
ながらの治療であった。歯ミガキって大切な 
んだなぁ。 (斎藤) 
人フアンをやめて阪神フアンになりま 
-----1 (14号参照)と言った舌の根も乾か 
ぬうちに千葉ロッテのフアンになりました。 
家が千葉マリンスタジアムに近かつたことも 
理由の一つですが、開幕戦を見に行ってルー 
キー小坂選手の大活躍に感動したことが大き 
かつたです。ちなみに千葉ロッテの応援歌は 
ドラクェ n のパスワード入力時に流れる BG 


M の替ぇ歌。名曲は 
いつまでも不滅です 
ね。 (小野) 

E 近の注目はグ 
レィシー対高 
田戦。でも高田には 
倒さなきやいけない 
相手がまだ山のよう 
にいるような気はし 

ますが…。さて、 ようやく 姿を見せ始めた新 
しい r バーチヤロン」。生涯で最もお金をつ 
ぎ込んでいるゲームだけに期待大。そういぇ 
ばこうやって次の作品の登場をドキドキして 
待ってるの、久しぶりだな。 (古庄) 

B ムバックしました。改めて宜しくお願 
いします。さて先に紹介した 「SUB 
SPACE 」 と同様にハマっているのが「東 
風荘」です。 ネット ワークを使っていろんな 
人とチヤ ット 出来るマー ジ ヤンゲー厶。しか 
も無料。こんなに素晴らしいことが世の中に 
あつていいのでしようか？ (松井) 


代は虹色定期便 ( NHK 教育)。30世紀 
の少女が現代で悪の組織と戦う様は毒 
電波度高し。何よりすごいのは、道徳番組ら 
しきこと。平日昼11時頃放映なので、お目覚 
めの頭に嬉しい番組だ。ていうか遅刻。 

(松平) 

集作業が佳境に入る直前に風邪でダゥ 
rFjtl ^ ン。まだ咳が止まりません。ところで 
オアシスの「ビィ•ヒア•ナゥ」最高です 
ね。ビートルズを超えたというのも過言で 
はないでしよう。あとホフディラン。「6\ 
8」が名曲で泣けます。 (日野) 



• メーカーのみなさまへ：事実誤認については' すみやかに謝罪いたします。 

また、意見の相違、本誌批評に対する反論などございましたら、御一報ください。 


圓 







ゲ_ム業界、乙こが 

カツコ*^1/ 


作品、業界、クリエイター……。ゲーム業界のカツコ悪いと 
カツコいいを徹底研究!！ ユーザー や業界周辺から集めた力 
ツコ悪いとカツコいいの生の声とゲーム批評編集部の取材で 
送るアレコレ。いったいみなさんど5考えてるんでしよ5? 


特集 


翊箧体ゲーム 咖と実情 

セガ、ナムコなどのアーケードで人気を獲得しつつある大型 


筐体ゲーム。レースものに始まりスノボー、占い、能力判断 
など、エレメカを含めその多種多様な魅力と実情を徹底取材。 


第3特集 


tr-utmumiSu 


■97 年ザ•ベストゲ_ムたち 


•97 年にリリースされた、コンシューマ、アーケード、 PC の 
ベストゲーム、バカゲー、個性派ゲームたちを特集！ 


その他ソフト批評 （ブレスオブファイア m 、 フロント 
ミッション•セカンド、シルエットミラージュ、街、 
MOON 、 アインハンダー、ムーンライト•シンドローム、 
スーパー ロボット大戦 F ほか)、連載陣も絶好調！！ 




※予告内容は都合により変更になる場合がございます 
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雑誌 03679-11 


T110 3679110786 


1111111111111111 


『ゲ—ム批評』は公正な立場を確立するため、 
広告をいれません。 (ゲ—ム批評編集部) 
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